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Ура! Финиш взят! Вы держите в руках 
последний номер в этом году! Мы сделали 
это. Шесть номеров в тоненьких обложках, 
шесты!) как и обещали. Это приятно. Тем 
более, что в следующем году наш журнал 
станет ежемесячным! Вы только подумайте: 
в два раза чаще, в два раза более 
информативный, и, конечно же, еще более 
красивый и любимый. 

Этот скромный новогодний выпуск посвящен 
самым долгожданным рождественским 
релизам, самым популярным военным 
стратегиям и (как вы думаете, чему еще?} 
горячему порно. 

Мы просто удивлены все возрастающим 
потоком ваших писем и радуемся вкусам 
наших читателей. И, поскольку средний 
возраст наших читателей превышает 16 лет, 
мы можем говорить обо всем открыто. 
Горячее порно? Вы уверены, что именно эта 
тема волнует вас? Пожалуй, лучше 
пользоваться ав 5е$6 и проверять 
сомнительные дискеты, даже лучше 
подсматривать в пляжных раздевалках - это 
действительно будет погорячей. А мы, со 
свойственной строгостью и зимней 
холодностью только решились слегка 
пройтись по этой теме и подразнить вас. 

А для меня, так самым горячим этой осенью 
был выход Сопптап9&Сопдиег и 
нетерпеливое ожидание \Л/агСга® ||. Вот от 
чего действительно замирало дыхание, 
вспыхивали глаза и временами из нашей 
редакции доносились азартные вскрики. 
Итак, вы прошли все до конца? Вам нужны 
подсказки? Вы ждете продолжений? А как 
насчет ТЬ5 теапе маг! (МсгоРгозе), 2 
(\М/агпег (егасё\е}, Вабёе |5е 3 (Вше Вуе]? 
Это уже рядом! 
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Сетевое порно: 





Все началось со статьи`в’ журнале «Тите». Или нет? `Раз- 
ве до этого не было многочисленных споров и попыток 
оградить детей от «опасности», разве не слышали мы от 
друзей и знакомых произносимые таинственным ‘шепо- 
том ‘слова : «Интернет? Это же сплошь порнуха!» 


Что ж, на сети неоспоримо есть“и порног 
нет? Порнография распространяется с помощью самых 
различных средств массовой информации, включая ка- 
бельное: телевидение, книги, журналы, почту, сети, ин- 
терактивные СО-ВОМ-ы, не новость и! секс по телефону. 
Но почему непристойный :0И - файл в`сети заслуживает 
большего внимания, чем плакат с Саман 
бине водителя троллейбуса, чем продающие 
всюду: «мужские» журналы? 





Разговоры о «киберпорнографии» стали неизбежны, и 
тема эта глядит на нас со-страниц многочисленных пе- 
чатных изданий уже по-меньшей мере год. Эта тема, ко- 
нечно; горячо обсуждается и на Интернет. Для вашинг- 
тонских законодателей передача «непристойных» мате- 
риалов по сети давно стала серьезным политическим 
вопросом, 


Недавно опубликованная в журнале «Г!те» заглавная 
статья Филипа Элмера-Де-Витта. «Оп {Пе Зсгееп Меаг 
Уои: СуБегрогп» всколыхнула:всю Америку, особенно по-= 
льзователей сетей и кибер-активистов. Размахивая ав- 
торитетным журналом, на обложке которого отчетливо 
видно слово «киберпорнография» под фотографией ре- 
бенка, с разинутым ртом пялящегося на монитор, сена- 
торы Боб Доул и Джеймс Эксон ринулись на трибуну 
Конгресса, заново требуя принятия закона о запрете се- 
тевого порно. Встало под угрозу легендарное право аме- 
риканцев на свободу слова. Закрыть сети, безусловно, 
невозможно, но появилась реальная опасность того, что 
после принятия закона люди, поместившие на сеть «не- 
пристойные» материалы, будут преследоваться в судеб- 
ном порядке. 


ШЕИГРЬ! 













За статьей Элмера-Де-Витта стоит научное исследова- 
ние Мартина Римма (В р://млмм. м. сот/ м6 п 0/ежфга/); 
Имя Римма-впервые появилось на страницах газет осе- 
нью 1994 года, когда он затёял-дебаты о цензуре в уни- 
верситете"Карнеги=Меллон, что находится в Питтебурге. 
Студенческий: проект Римма состоял в том, чтобы иссле- 
довать сетевую.порнографию. На основании изображе- 
ний; которые ‘попались ему на некоторых конференциях 
Узепег, Римм заявил администрации университета, что 
на сети содержатся непристойные документы и материа- 
лы, и доступ к этим-конференциям для студентов -и-ра- 
ботников университета был закрыт. Материалы этого же 
исследования он представил вниманию Элмера-Де-Вит- 
та, редактора «Т!те», и сумел настолько впечатляюще 
их прокомментировать, что редактор. скоро: уверился. в 
засилии жесткого секса в сетях. А ведь научный труд 
Римма стоило вначале’ проверить. -.любой; кто знает 
толк в методологии проведения статистических научных 
исследований, без труда заметил бы недостатки' этой 
работы. Но’ до публикации статьи Элмер-Де-Витт никому 
не позволял увидеть текст Римма, ссылаясь на:бекрет= 
ность готовящихся к печати материалов. Профессоры 
Донна Хоффман и Томас Новак произвели критический 
анализ исследования - жаль, что возможность сделать 
это предоставилась им уже после того, как разразился 
скандал. Они обнаружили следующее: 


Проект Римма состоял в изучении описаний к‘картинкам 
на ВВ$ «для взрослых». Несмотря на то, что сам автор 
называет свое исследование «исчерпывающим», на са- 
мом деле Римм изучал даже не картинки, а лишь их 
ОПИСАНИЯ. В журнальной статье сказано: «На сети 
ужасно много порно». Насколько много? В самом деле, 
из текста исследования ясно, что практически все дан- 
ные получены Риммом с шестидесяти восьми порно- 
ВВ$. По |п{егпе{ практически все эти ВВ$ недоступны. 
Говорить, что коммерческие порно-ВВ$ могут дать вам 
представление об |щегпе{ в целом - все равно, что ут- 
верждать, что после «прочтения» сотни порнографиче- 


ских журналов вы получите полное представление о со- 
временной прессе. 


Затем, в «Тите» говорится: «Было исследовано 917 410 
непристойных изображений, описаний, рассказов и ви- 
део-фрагментов». Но эта цифра, как уже было сказано, 
возникла только благодаря спец-ВВ$. Ни один из этих 
файлов не имеет отношения к Узепе{ или |егпе{. Римм 
пишет, что из 917 410 «описательных перечислений» 
450 620 происходят с шестидесяти восьми разных по- 
рно-ВВ$, 75 000 - еще с шести ВВ$, и 391 790 - с двад- 
цати семи других ВВ$. 


Сколько же файлов было реально найдено на Узепе{? 
Следуя Римму, «с апреля по июль 1994 г. исследователи 
сгрузили все имевшиеся на Изепе! порно-файлы в ко- 
личестве 3254 штук. 13% этих файлов не удалось деко- 
дировать и открыть.» Вычтем эти 13%, иу нас останется 
всего.2830 картинок, и это’ все; что появилось на Изепе{ 
в течение четырех месяцев! 

Что же касается \\М\\/\, Римм обследовал 11576 «стра- 
НИЦ», И нашел только 9 (что представляет собой 0,08%), 
которые содержали «взрослые», по его мнению, картин- 
КИ. 


Любой опытный серфер скажет вам, насколько часто 
поиск «клубнички» во Всемирной Паутине заканчивается 
очередным ‘сообщением 404 №01 Роипа или 403 

Рог! деп. В лучшем случае вам улыбнутся цивильные 
модели со страниц Р!аубоу или Реп Поцзе. Есть, конечно, 
и конференции Изепе! аИ.тапез.рус{итез, а{.зех.егойса 
ИтТ..П., НО там нельзя «случайно наткнуться» на «нехо- 
рошие картинки». Вам придется их сначала скачать и от- 
крыть с помощью цидесоде или Шппех, и ребенок дол- 
жен быть достаточно большим, чтобы суметь, сделать 
это без посторонней помощи. 


Тем временем софтверные компании не упускают случая 
заработать на порноистерии. Для родителей, которые 
волнуются за своих чад.- «ну мало ли что они могут там 
прочитать!» - с каждым днем разрабатывается все 
больше «кибер-стражей», то есть программ, способных 
закрыть ребенку доступ ко «взрослым» страницам. Сей- 
час можно купить, скажем, ЗигМатсн ($50) - эта про- 
грамма содержит в себе базу данных, через которую 
фильтруются“все' материалы, поступающие на машину 
через сеть. Программа ‘сама решает, стоит ли ребенку 
смотреть то, что он собрался загрузить. В Зи \Ма сп 
встроен не только «черный список М/\/\\/», но и возмож- 
ность заблокировать доступ-к-любой странице, в назва- 
нии которой содержатся подозрительные слова. Естест- 
венно, это не выход. База данных несомненно устареет в 
ближайшее время, а страницу с голыми тетками можно 
назвать как угодно - был бы намек. К тому же слово 
«секс» они включить в «черный список» не могут (что 
тогда станет со страницами, которые рассказывают, ска- 
жем, об английском графстве Миддлсекс?) 


Есть еще №е1 Маппу: сетевая няня немедленно прекратит 
соединение, если услышит «грязное слово». Эта более 


гибкая программа позволяет родителям самим указать, 
какие слова или фразы им не нравятся. Скажем, папа 
хочет, чтобы няня «наказывала» вас при попытке загру- 
зить страницу, на которой есть слова «двустволка» и 
«соблазнять», потому что желал бы видеть своих детей 
миролюбивыми и чистыми душой. Но проблема опять же 
состоит в том, чтобы суметь предугадать, что может 
быть написано на «нехорошей странице». 


Наиболее разумным представляется предложение ввести 
общую систему оценки \/еб-страниц. Этот проект при- 
надлежит членам \\/\/\М/-консорциума, включая АТ&Т, 
Ока! Едшртепт (ОЕС), 1ВМ, М!сгозоН и 

зип М!сгозу${ет$. Система оценок прибавлялась бы к 
протоколу НТТР, с помощью которого публикуют и со- 
единяют между собой \\еб-страницы. Компании, кото- 
рые обеспечивают доступ к |{егпе{ на местах, могли бы 
устанавливать оценочный «потолок», давая вам доступ 
только к тому материалу, который они сочтут приемле- 
мым. Личная переписка по е-та! в любом случае не бу- 
дет подлежать цензуре. 


Итак, является ли сеть обычным средством массовой ин- 
формации, к которому применима цензура? Нет, сеть - 
это не ТВ и не газеты. Сеть - это отдельный мир, и если 
порно бояться, том 8-3 







жит их ребе 
сети нужны 
ЖИЗНИ. 


Если говорить о сетевом сексе, имея в виду занятие, ко- 
торому предаются по |ВС, то одна моя знакомая очень 
метко сказала, что это то же самое, что лизать мороже- 
ное через витринное стекло. К тому же об этом слишком 
много трубят. Люди приходят в сеть и во что бы то ни 
стало хотят попробовать то, о чем читали в десятках 
журналов. Увы, пресса настолько раздула масштаб этого 
феномена, что многие ожидают встретить его везде и 
всюду. В какой бы спа: ты ни вошел, в течение пяти ми- 
нут там обязательно появится хоть один персонаж, же- 
лающий пригласить вас на частную беседу. Обычно это 
новичок, который пытается сделать вид, что приемлет 
любые извращения, поскольку иначе ему неловко - кто 
знает, что у них на этом |п{егпеЕ принято? Он ведь сам 
видел статью, где написано, что сеть - мир жесткого по- 
рно. 


Давайте расслабимся. Сеть - это просто мир. Каждый 
найдет в нем то, что соответствует его потребностям и 
удовлетворяет его моральному кодексу. Не поддавайтесь 
панике. И не ходите в розовый квартал, если вас ос- 
корбляет то, что вы там можете увидеть. 


Аллена Кравченко 


ми: 7. 
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Рго Игры в гостях у создателей игры То{а! Сотго! в компании «ДОКА». Это небольшая команда молодых классных 
ребят с идеями, которые работают вместе с марта месяца и в декабре выпустят свою первую игру. Позвольте пред- 
ставить, 
Петр Высотин - главный программист, 

Данила Воробьев - еще один главный программист, 
Павел Ошарин - художник, 
Алексей Казакевич - звуковые эффекты. 








Рго: Вы вчетвером создали игру То{а| 
Сопёго!. Пожалуйста, расскажите вкратце 
ее концепцию. 

Петр: Это военная стратегия. Действие 
происходит на недавно откры- 
той планете, строительство и 
торговля идет в ускоряемом 
времени. Тактика в реальном 
времени. Экономика построена 
на конкурентной борьбе за ре- 
сурсы. Карта разбита на квад- 
раты. В каждом квадрате мож- 
но построить только одну базу, 
на которой производят войска 
(роботов и самолеты) и добы- 
вают ресурсы. По мере разви- 
тия, надо построить как можно 
больше своих баз и захваты- 
вать вражеские. Для того. что— 
бы ее захватить, нужно послать 
в разведку самолет, потом по— 
грузить роботов на транспорт, 
обеспечить им охрану, так как 
у врагов есть радары и пере- 
хватчики. Бои могут быть как 
наземные, так и воздушные. 
Рго: Чьей была основная идея 
создать именно стратегическую 
игру? 

Петр: В принципе, мы с Дани- 
лой Воробъевым — два основа- 
теля этого проекта. Мы рабо-— 
таем примерно пополам, на 
меня, в основном, ложится си— 
стемное программирование, а Данила за— 
нимается программированием искусст- 
венного интеллекта. 

Рго: Начнем с того, почему же вы такие 
особенные, и чем ваша игра отличается 
от всех других? 

Петр: Дело в том, что мы никакие не 









фото Алексея Куденко 


особенные, мы, как и все, очень любим 
поиграть. Когда у нас поставили в школе 
первые компьютеры, мы все ходили на 
них играть, потом захотелось самим что- 





ЗУМ ИАТЕ 5 


Мос Водо 5ыб, був рые че 
И а РЬ 





ПА МЕ 


нибудь сделать. Я раньше работал в 
фирме Е-БИТ. Там мы даже делали иг- 
рушки на компьютерах УКНЦ. Мы хоте- 
ли сделать игру для ПК, но столкнулись с 
такой проблемой: у нас не было худож- 
ника. Были разные идеи: сделать трех 
мерный симулятор или, быть может, 


горой 
ИВ 
512е. 10 
з?еер 4 
АвМоВ. 450 


РПТ. А о музыке тогда и речи не было. 
Когда мы пришли к Анатолию Шевчуку в 
фирму «ДОКА», то решили вместе с ним 
сделать стратегию, так как стратегии яв— 
ляются самыми популярными иг- 
рами в России. 
Данила: Мы исходили из реальных 
ресурсов. Чтобы сделать асйоп и 
при этом в реальном времени, не 
обходимо много графики. А в 
стратегической игрушке можно 
ограничиться несколькими экра— 
нами. Правда, теперь наши запро— 
сы выросли, и в игре появились 
флики, З)-графика, интро, а сей- 
час мы уже мечтаем о цифровом 
видео. 
Петр: Еще мы решили сделать 
стратегию, потому что у нас был 
практически готовый интерфейс. 
Мы считаем, что такого нет ни у 
кого. Это многооконный интер- 
фейс с рор-ир меню, между окна— 
ми можно легко переключаться. 
Фактически, он многозадачный, 
сделан из стандартной библиотеки 
ТагБо У1з1оп, его очень легко про— 
граммировать, он достаточно по— 
нятен и привычен для пользовате— 
ля. Мы анализировали все недос— 
татки стратегических игр и стара- 
лись избавиться от них, а реализо— 
вать все самое лучшее. Вот сейчас 
мы посмотрели Соттапа & 
Сопачег и решили у них перенять ко- 
мандное управление роботами в бою. 
Скажем, в Дюне можно управлять только 
одним бойцом, в У/агСга_ — максимум 
четырьмя, а в Согплглапа & Сопдчег — 
любой группой, мы тоже воплотили 
групповую тактику. И, вообще, хочется 


ма: 


интервью 








очяфэотгни 


сделать игру еще больше и лучше. 

Рго: Но ведь У!езкмоо4 сделали геа!- 

{те стратегию, а вы придерживае-— 

тесь более классической модели 
{игп-Базе4, не так ли? 

Данила: Конечно, геа|-—{ите делает игру 
более динамичной, но если вы посмот- 
рите, в жизни все происходит так же, как 
в нашей игре, то есть долгосрочные 
стратегические проекты идут 
в своем длительном времени 
(во время битвы нельзя за 
один день построить здание, 
сделать на нем десять робо— 
тов), а узловые моменты - в 
своем (то есть всегда есть 
тактические вставки, и во 
время боя счет идет на секун- 
ды). Когда же в игре занима— 
ешься строительством или 
планированием, то компрес— 
сия времени необходима, не 
нужно долго ждать результа— 
тов. 

Петр: Да и после того, как 
прошел Рипе или \У\агСга_, 
неинтересно возвращаться к 
ним. В то время как Мазег оЁ 
Опоп и ОЕО фирмы 
МисгоРгозе (это две мои лю-— 
бимые игры) сделаны так, что хочется 
играть еще и еще. 

Данила: Мы сделали в нашей игре раз— 
ные уровни сложности противников, 
упор сделан не на количество юнитов, а 
на возможность выбора конфигурации 
оружия, улучшения отдельных боевых 
характеристик. Вы можете достигать це- 


ЕСЖЕГРЬ| 


ли разными тактиками и стратегиями. 
Войска во время битв тренируются, по— 
степенно становятся снайперами, вначале 
же они «кривят» и не могут попасть в 
цель. В отличие от «Дюны», в вашем 
распоряжении целая планета, которую 
вы можете смоделировать до начала иг- 
ры, и случайно генерируется карта, то 
есть игра каждый раз развивается по— 


новому. 
Петр: Также случайно генерируются 
имена противников. Мы сочинили 30 
имен и 70 фамилий, выдумывали целую 
неделю, особенно хорошо получилось с 
русскими женскими именами. А в ОЕО 
можно встретить таких полуженщин- 
полумужчин, как Борис Горохова или 








Астра Павлов. 
Рго: Как же вы разрабатывали тактиче-— 
кто-нибудь из вас тактику 








Хором: А как же военная кафедра в МИ- 
ЭТе? Мы ведь все учимся. 

Данила: А меня учат воевать в универси— 
тете именно по этой специальности, так 
что мои познания самые глобальные. 

Рго: То есть, вы начали с со— 
здания интерфейса, а потом 
уже придумали сценарий? 
Петр: Да, причем мы про- 
шли через подпольную ста- 
дию проекта, когда в нас ни- 
кто не верил, то есть мы бу-— 
квально сидели в подвале, 
заваленном бутылками из-— 
под пепси-колы. 

Павел: Мы их все выкиды- 
вали, выкидывали, а потом 
стали на веревку вешать... 
Еще там было очень жарко, 
вообще-то, мы весело жили. 
Рго: Потом появилась гра- 
фика... 

Павел: Графика существова-— 
ла параллельно. Но так как я 
ее делал один, и у меня не 
было Репнит-а, все проис- 
ходило очень медленно. Ведь ЗО ао 
очень требовательна к ресурсам компью— 
тера. Даже маленький флик считается 
ночь, на внесение любого изменения 
нужны еще сутки. А иконки я вал в 
Апитатог Рго. И сейчас, глядя на старые 
рисунки, мне многое хочется переделать, 
а невозможно. Конечно, в материальной 


Петр: Конечно, у нас есть неко- 
торые проблемы, связанные с 
тем, что мы пишем на достаточ— 
но старом компиляторе Во|апа 
Разса| 7.0. Он быстрый, но под 
него нет библиотек. Большинст- 
во же пишет игры на У/а(сот С, 
и под него существуют наборы 
драйверов к звуковым платам. 
Алексей: Я уверен, что ребята из 
14 боЙм’аге просто купили гото— 
вые интерфейсные драйверы, 
они же написали только ядро и 
все красивости, нам же прихо-— 
дится все делать самим: и систе 
му, и драйвера. 

Рго: Вам хотелось бы иметь 

— большую команду, которой вы 
бы могли руководить? 


части мы отстаем от западных 
конкурентов. В том же Мп $ 
Соглтап4ег Ш десять художни- | 
ков рисовали одно, десять — 
другое, а десять — третье. 
Данила: У нас даже появилась 
привычка считать в титрах ме- 
га-хитов сколько человек что 
делало. Хорошо, если делало 10 
человек, чаще бывает 20 и боль— 
ше. В России до нас никто серь- | 
езно стратегическими играми не › 
занимался, а мы сделали страте—› 
гию вчетвером. 

Павел: С нормальной техникой 
можно делать качественные ве— 
щи. Я ведь не художник и не 
могу рисовать с натуры на бу— 
маге, но в ЗО могу смоделировать 





любую сцену. Кстати, я обнаружил, Павел: Конечно, очень сложно выпол- 
что в ЗО ломать гораздо сложнее, чем нять работу за десятерых, но, с другой 
строить. стороны, в маленькой команде есть 
Петр: У нас вечный спор: то ли сде- большой плюс: все проблемы мы ре- 
лать флик с большим количеством шаем совместно. У нас нет авторитар- 
движения, то ли оптимизировать все ного лидера. 

















































под двухскоростные СО-ВОМ и со- Данила: В больших западных компа- 
кратить движение. Когда Павел дела- „ и ниях действует некий фюрер-принцип: 
ет что-нибудь красивее, чем нужно, | че есть лид-дизайнер игры, который все 
мы с ним долго спорим. Ведь наша | вопросы решает авторитарно. У нас 
игра должна пользоваться популяр-— абсолютно демократичная команда, все 
ностью у нормальных людей, у кото— _ конфликты решаются на уровне гром- 
рых, к примеру, стоит дома обычный _ кого голоса. 

486 РХ2-—66, а не двухпроцессорный | _Рго: Во что же вы сами играете? 
Пентиум... Павел: Я самый большой любитель 


Рго; Как же вы сами оцениваете ваш _Мазс Сагре! и Резсеги. 
процент «крутости»? Алексей: А я фанат ОЕО и Кгопдог. 


Хором: На провокационные вопросы | _Петр и Данила: Ну, мы старые ветера— 
не отвечаем! ны УЛоз Соттпапаег, прошли все се 


Рго: Когда и кем будет издана ваша рии и 1, и2, из, и Агтада. И, конечно 
игра? _ же, ОЕО и Кгопаог. 

Анатолий Шевчук: Мы подписали _Рго: Кстати, выйдет третья сетевая се 
контракт с немецкой фирмой } рия Х-СОМ: Ароса1урзе. Игра будет 
Зо \аге2000, игра выйдет на четырех. иметь новый епэше и разные другие 
языках: русском, немецком, англий— штуки: графика подверглась полной 
ском, французском. В России ее буде ревизии, тысячи заново отрендеренных 
издавать «ДОКА». На немецком рын _в 3) персонажей, зданий и врагов. Ба— 
ке она появится не раньше февраля, а. _тальные сцены теперь будут в реаль- 

у нас в декабре. И в мае игра выйдет в ном времени в противоположность то— 
Англии и в Штатах. . му, что было раньше, когда использо— 
Петр: Я считаю очень правильным _валась схема ‘агп-Базе4. 

делать многоязычные игры, и, нако— Петр: Была на Спектруме такая страте— 
нец, русские пользователи порадуют- гическая игрушка, которая называлась 


ся, увидев свой родной язык. Газег 5диа4. В нее можно было играть 
Рго: У вас ведь очень сухой язык... вдвоем, но один человек должен был 
Петр: Да, это серьезная стратегиче- сделать ход, потом отвернуться, а затем 
ская вещь. Если бы игрушка у нас делал ход другой. И, конечно, я стру- 
была смешная, как ау оЁ Темае дом представляю себе сетевую ОЕО, так 
(Гисаз Аг($), то может быть это . " : ви ь $ как без компрессии времени это 




















уже совсем другая игра. 
Рго: А вы испытываете носталь- 
гию по старым простеньким иг- 


было бы уместно. 
Алексей: Возможно, мы когда— 
нибудь сделаем веселый квест с. 


приколами. рам? 

Рго: А как насчет музыки? й Хором: Мы не увлекаемся про— 
Алексей: В нашей игре музыка —_ г. > у х || шлым, нас интересует только 
обычная для компьютерных иг— } — Е 7 Е || настоящее и будущее. 

рушек, к сожалению, мне при- | Чровень ПИ Зрощень 10 Ношариь ПО РО ротоо 

шлось переаранжировать все 12) Баны. ии В р, 

треков, так как у меня «сдох 4 " к * ”ь Г “ 

винт», и теперь только в четырех м ЦА 90% т 90%. 


используется тяжелая гитара, ос Не Е ОУ мы 
тальные вполне приемлемы для. 
среднего слушателя. И сейчас мы 
решили сделать музыку в фор-_ 
мате ууау, чтобы музыка звучала. 
на всех картах одинаково. 


интервью 































поражались широким возможностям 
и фирмы Ародее, который прекрасно 
мичной игре Тегтупа! \/е!осйу. Теперь 
рмы Ве!йезда (имевшей не 

спех с игрой Тегтита'юг Ватраде) 
далось создать трехмерный 
Ставить за бортом всех себе 
джин Ародее. Утверждается, что 
олит достичь невиданной ранее 
ражения - до 85 000 полигонов в 
внения: в игре Оезсеп! этот показатель 
и 30 000. Уже вскоре выйдут в 

ы, созданные на базе этого 

джина - Ваддема! и Х-Саг, но с 

эм ожидается появление игр Тйе 
ск (да, это действительно будет 
Терминатором») и 1011 Р!апет. 

д ли появится раньше конца 

кто ее видел, утверждают, что 
чшем продукте в стиле Ооот, 
дилось видеть, и даже более 








Некоторые игры под \Ипдо\$ 95, находящиеся в 
настоящий момент в процессе разработки 


Ассо!аде: бирег Вибзу (консольно-аркадная игра). 


АсНм$!оп: Аи 2600 АсНоп Раск 2 («антиквариат»), 
ЕайИмогт Лт (версия консольной игры), ТПе Сгеа{ бате 
(триллер, в главной роли - бывший шеф ЦРУ Уильям 
Колби), Носкеудготе (футуристический спорт в 30), 
Месп\М/агиог 2 (бои роботов), Зпапоапа!: @геа{ Мотеп 


(игра-головоломка), 2огк Метез!5 (еще одна игра из серии В январе ожидается игра Оеад!те от 
201). МШепит/Р5удпо$1з. Говорят, лучше один раз увидеть, 
чем сто раз услышать. При первом взгляде на экран 
М!сгозоН: РигуЗ (на базе Тегптипа! Мейосйу), Ноуег! (С0-ВОМ Оеад!пе становится ясно, что это трехмерная 
версия для \Мпдо\из 95). стратегическая игра, немножко напоминающая ЦЕО 
производства МисгоРгозе, и там полным-полно 
Мипазсаре: \Мататтег Рапазу Ваше бузет (новейшая злобных террористов, высокоточного оружия и солдат 
фантастическая боевая игра). в черных пижамах. Ваши солдаты способны неделями 
питаться одной лишь корой деревьев и убивать 
Раругиз: пдуСаг Вастод 2.0 (переработанная, улучшенная вооруженных до зубов противников практически 
версия). голыми руками. Вам предстоит выполнить 20 
ответственных миссий, где при помощи 
Зреснит Но!обуе: Ра[соп 4.0 (продолжение популярного автоматических винтовок с ночными прицелами, 
летного тренажера). пистолетов и ножей, приборов ночного видения ит. д. 


вы будете освобождать заложников, штурмовать базы 
террористов и обезвреживать бомбы за секунду до 
взрыва. 











ид. Опять пинболл, но не совсем тот же самый. В программе Рипа! \\№оп9 
ных друг с другом по принципу игровых уровней, причем для перехода с 
ых заданий, например, починить участок голливудского хайвзя или 
новшеств: их можно наклонять, совмещать функции различных 

иченном участке стола. 


На первый взгляд, Айеп Одуззеу (СТЕ {егасй\уе) напоминает нечто среднее между Сгеашге ЗПоск и Раде {о В!аск. Вы бегаете по 
коридорам, стреляете во врагов и решаете головоломки, открывая для себя доступ в новые области. Есть тут и незатейливый 
сценарий, и трехмерные видеосюжеты, и масса способов погибнуть или же уничтожить противника. Диалоги и реплики озвучены 
голосами самих программистов, что получилось весьма удачно, чего нельзя сказать, увы, о некоторых игровых уровнях. 







‘состоит цель игры. На словах объяснить все это довольно трудно, играть же 
льше) реальных соперников, действие становится необычайно 


М огта!у пс. - это адуепшиге с 
перспективой от первого лица и простейшим 
интерфейсом, созданная на базе 
трехмерного епдте фирмы б@гетип. Графика 
весьма приятная: коридоры в стиле Ооот 
сменяются обычными интерьерами 
современных домов и уличными пейзажами, 
среди которых вы вступаете в контакт с 
разнообразными трехмерными 
персонажами. Сюжет также довольно 
оригинален: город покрыт на протяжении 
последних 30 лет плотным смогом, и все 
больше жителей постепенно впадают в 
летаргию. Вам предстоит разобраться, что 
же за чертовщина творится вокруг. 













в рукопашную. 
шести) персо! 
ориентируясь 
карты и испол 
достижения 
Причем отсу 
совершенство 


В игре Ваше 1$1е 3: Зпадо\м ое Етрие, 
как и в более ранних продуктах серии - 
Вае 1$1е 2 и ТИап’з [едасу - действие 
происходит в ходе нескончаемой войны на 
планете Хромос. Здесь есть фантастический 
сценарий с массой персонажей, занятых 
политическими интригами, но за ширмой 
космической фантасмагории скрывается 
просто хорошая военная стратегическая 
игра с ходами по очереди, украшенная 
5\У@А-анимацией, 60 минут видео и речью. 
Добротная штука: режим для шести игроков 
одновременно, быстрый интерфейс для 
М/Ипдо\$ и захватывающее действие. 











РИаИ: Те Мауап Адуетиге 
системы Ап 2600, сегодня 
Меда Опуе к МИпдо\м$ 95. 
анимацией и звуковыми э 
головокружительные пры 
деревьям, магические духи 


Израильская фирма Сотрго батез, известная как разработчик игры Сусетата, 
вновь выходит на рынок компьютерных игр с космическими боями под названием 
Зрасе Виппег. Благодаря применению технологии \охе! Зрас!пд, удалось создать 
весьма удачное сочетание летного тренажера и приключений в шести различных 
мирах, где, естественно, приходится выполнять множество трудных и опасных 
заданий. Благодаря использованию различных видовых ландшафтов (в том числе, 
марсианские горы) и усовершенствованных вооружений, а также многообразию 
заданий (от воздушных боев один на один до скрытного проникновения на 
неприятельскую базу) Зрасе Виппег имеет все шансы на успех. 

















Конфликтная ситуация м 
степени, что обе полов 
планету пополам, дабы ж 
есть, мужчины весь день. 
весь день ходят по магаз 
конфликт, в ходе котор 
территорию, подвластную 
удалось создать трехм 
распоряжении имеется. 
неприятельскую террит 
применяют все виды со! 
предположить, что жен! 

шансы обеих сторон а 


\М/е$\мо09 $1и910$ готовит к выпуску в 1996 году новую игру В!аде Виппег совместно с 
Ваде Виппег Райпег$!р. Замысел игры навеян одноименным фильмом. Играющему 
предстоит перенестись в 2019 год и выступить в роли полицейского, выполняющего 
особо важное задание - он должен выследить и уничтожить группу разумных роботов, 
захвативших космический шаттл и вернувшихся на Землю. Выпуск ожидается к концу 
1996 года. 

















Фирма Зрестит Но!о. 
стратегической игры М: 
и Мазег оЁ Опоп и Ма: 
ЗоНмиаге вновь верну, 
начинает с одной коло 
размещение ресурсо 
инопланетными раса! 
строить космические к 
боев и структуру кол. 

детализированной гр. 


Волшебный мир Эйден стал базой также и для активно-приключенческой игры 
Етщотогри (разработчик - Субе.оге 5119105). 

Версия для \Ипдо\$ должна быть выпущена осенью, а для Маситозй — в январе 
будущего года. Сюжет довольно оригинален: мир подвергся нашествию - кого бы вы 
думали? - клопов! Играющий находится в роли героя, которому предстоит спасти от 
этих тварей неизведанный остров. Для достижения цели придется, ни мало ни 
много, перевоплотиться в насекомое - опыт, сравнимый лишь с переживаниями 
героев произведений Франца Кафки и Джеффа Гольдблюма. По мере прохождения 
различных стадий трансформации, вы открываете в себе новые возможности, 
включая магию, которые помогут вам выиграть битву за остров. 

Похоже, волшебный мир Эйден имеет успех. В начале 1996 год фирма \\е$1 Епд 
батез (известная благодаря таким удачным бумажным ролевым продуктам как 5Таг 
\\агз и Рагапо!а) планирует выпустить настольную ролевую игру с использованием 
реалий мира Эйдена в начале 1996 года. Планируется также применить эту идею для 
расширения уже существующей настольной игры. Да, похоже, отдел маркетинга 
фирмы $$! потрудился на славу. 





1 Мм м Гр м ы=ы= Ла 


Этот год порадовал нас нескольки- 
ми специализированными выставками, 
вспомните мартовский Игрософт в 
МАИ, Городок Игрушек на Аниграфе 95 

в ЦМТ в мае и проходящую с 5 по 8 
декабря выставку «Мультимедиа 
в офисе и дома» в ЦМТ на Крас- 
ной Пресне. Но не только в Моск- 
ве бурлит жизнь: к огромной ра- 

дости ребятни в Киеве с 6 по 11 

ноября прошла первая между- 

народная выставка Игротека95. 

Ажиотаж был невиданных раз- 

меров: в день открытия была сне- 
сена охрана и сломаны двери, да и 
все последующие дни на выставке 
было многолюдно и шумно. Органи- 
































заторы выставки - фирма 
пюгтзу$ - пригласили 23 №888 
компании, занимающиеся 


как дистрибьюцией игр 
Еесгопс Ай$, так и про- 
дажей мягких игрушек. 
Основным интересом у 
посетителей пользова- 
лись игровые автома- 
ты, 8 и 16 битовые 
приставки и шлем 
Роце УЕХ-1, приме- 
рить который можно 
было за деньги. 


Киевской компанией 
РезКюр Зузетз были пред- 
ставлены мультиме- 


дийные программы для 
дома: энциклопедия о 
рыбалке, содержащая 
около 300 статей, ани- 
мацию и звук на 10 дис- 
кетах, и Английский на 
досуге - СО-ВОМ с ре- 
чью, тестами и упраж- 
нениями, разработан- 
ный под \\пдо\мз. Эта 
компания существует 

полтора года, выросла 
из известной фирмы 




























Интеркомпьютер и те- 
перь занимается созда- 
нием мультимедиа на 
русском языке и рас- 
пространением продук- 
ции своих партнеров 
донецкой фирмы Сек- 
тор Плюс (СО-АОМ-ы 
Драгоценные камни и 
Кухни мира). 

Также на местном 
рынке пытается пред- 
ставить свои продукты 
маленькая компания 
разработчиков игр Е-ААТ, создавшая за 4 года много игр под 
205. Начав с игр типа Тетриса и Кубика Рубика, они перешли 
к скроллинговым платформенным игрушкам, которые делали 
под заказ: ЗаКег, К®9, 
З1юогт, Тите уитрег. И 
вот в этом году Е- 
ААТ собирается вы- 
пустить свою первую 
трехмерную игру под 
\М/пао\м/$95. Это будет 
история по мотивам 
сказки о Щелкунчике 
по Гофману, в этой 
светлой рождествен- 
ской фантазии нужно 
будет найти трехго- 
лового короля и его уничтожить, стреляя хлопушками, найти 
орех Рокатук и расколдовать принцессу. Игра выйдет к 
Новому году и будет называться СНи$!таз Рагцазу. Са- 
ми разработчики уверены, что Запад ориентируется на 
\\Мпао\!$95, а киевский парк домашних компьютеров -— 
это, преимущественно, 286 и 386 процессоры, в основ- 
ном 0О$, и владельцев домашних компьютеров не- 
сравненно меньше, чем в Москве. 

Это похоже на правду, ведь наибольшим спросом 
пользовались русские игры на дискетах, изданные 
компанией Стрелец. Это маленькие компактные игры 
под ОО$ таких компаний разработчиков, как Сато$ 
(Балда, Уголки, Ветка, Регата, Со!ог Ипез, Бои змей, 
\М9зпаке), Бока (ЗНойте, Музегу, ЗааКо, Вабууре, 
Тиыз$, Мск, М/огаМар, ВаскГопе), АР Сотрщег$ (Марь- 
яж), Луна (Сгамх, Шита!й), Коптех, Маддох, Цпзоп, Тандем 
(Игровая энциклопедия). По словам Михаила Матасова (ди- 
ректора фирмы Стрелец), бестселлером выставки была 
скроллинговая платформенная игрушка Похождения Супер- 
Пуха. 

К приятному удивлению, среди моря приставок и |0\м-епа 
стоял стенд американских дистрибьюторов РоЧ9а & 
Аззос'а{ез |пс., открывших свое представительство в Киеве 
и предлагавших лицензионные игры Еестопс Ай$, Мтат, 
Ауа!оп НШ, Сотргоп и др. Менеджеры фирмы не жалуются на 
отсутствие покупателей, называя среди наиболее покупае- 
мых игр Ц.5. Маму Натегз, Мпа Соттапаег Ш и СуБепа. 

Вот такая игровая ситуация на киевском рынке осенью 
1995 года. Замечательная тем, что есть тенденции к улуч- 
шению. 


Тиче 
гадюзосНо[гЕч 


50а 


Эва Рухина 


и отдельную 
тем, кто устраивает. ия ) т и „ Долж роде, но никак не часть какой 
о конкурс космиче Ш жу Кроме того, скромное т к читат 
Я н 


наличия белых ‹ 






же очень ‹отелось бы выиграть ваш главный Л 
(диско «иказАт). Я очень надеюсь на замечания базируются на сравнени: 
юсь на то, что мой ХО-88 Ра аа весьма т х 









читателе и 
видеть тре ы 


стиль раздела 
у это Ваш 

















рузей ( (слава ‘бог, 
гНо, к мое икому ^_^ 
—\Мтпо нет. Е, 





журнала за1995 год. Но статья НА. Ковалева 0 
серии З1аг И/агз (Звездные ВОЙНЫ) ПОД /а00, р. разбередила старую рану. И 
_ названием Вешги. о! {пе ед! в 1983 году а ь - но чертов М!СВО- РИВИНЕА: 
: рдж Лукас решил эксплуатировать бюжети о Я. мне и айти. Впервые так вляпался в самом 
д ь и начале игрушки. Вообще-то я не такой уж 
тупой, как кажусь на первый ВЗГЛЯД, ди 
с бщить, как же его 

и, со своей стороны беру на себя — 
зательства совершить одно из следующих 
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ом б1аг Маге. Это Х- И/по 
м. м 4 О 


Отказаться от порочной практики брать ваш” 


и’. почитатьу друзей в пользу покупки 
В , личную бобственность (не навсегда, это 








бы Вай Уадег-ом. 
`- Выпущенный на.СО-ВОМ в 1995 году Х- ие. 
и Е@Шоп включает старый Х- у 






"МИСВО, но на 2 последующих номера с 
минимум). 
_ Если не ответить, обюдатьбя ‚не буду. 


ь изложения, выдающая, что автор 
и аеширОНИЯЙЯ трепа! Ризийи, и ‚либо не прошел игру м Конца И точно не [Е уважением, Вы Михайлов: \ ы 














С удовольствием помогу. в. писго-ригйегом , 
я сам долго мучился. Старик грустно 





‚ Едет», содержит несколько таких слишк 
# заметных неточностей. сообщал, что он еще не биде, но никаких 
2. К сожалению, «РВО Игры» соображений по повод. „как.его.найти, 
выдерживает конкуренции. в части Не’ "ввсказь В 









хоооооо 








графического оформления. Сами по себе”. Когда я вое ‘секторе 250 или А59 (тот, 
кадры: («фото») по содержанию подобраны" _ что находится на карте над начальным 
неплохо и позволяют получить столь важное _ сектором), я, по привычке, убил одного из 
: : „для выбораигры. первое впечатление. Но’ | враговь Я ожидал, что’Возьму в наследство 
Добрый день, айЯбеный (-ая) сотр {5 фо | ‘Складывается впечатление, что Вы что-Н олезное, и увидел некий 


неизв вастный объект. Подобрав его и. 
в = рассмотрев, я, мягко говоря, 
‘обрадовался. Приятныйголос К 
«МИСВО-РИНИНЕВИ!!!!> 


ца) журна ВО Игры»! в выбирае 
Поскольк} йти белый фломастер для р 
олнения Вашей анкеты весьма 

‘затруднительно, но тинный поклонник 


‚фон для оформления каждой 
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ком и различить текст а Голливуд?» № за 1 Краткий, .063ор всего сказанного › этот самый 
счита год). рипйег, который тисго, находится в 49, 
в рейтинга читательского 3. При проведении кото желате; ьно = квадрате у одного из вражеских наемников. 


нения, мно ый перепечатать анкету. печатать 
* е. _ Алексей Ковалев 
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КОНКУРС 


ИТОГИ "КОНКУРС ЗЕЕ ОДНЫХ КОРАБЛЕЙ 


. 
‚ Ф® 


Редакция журнала РВО Игры поздравляет единственного 
победителя конкурса звездных кораблей Чернецова 
Николая! Вам действительно повезло, так как выход 

шестого номера журнала совтал с тем, что ЦисазАгез 
выпустила новую игру Вебе! Аззачцю || и это действительно 
роскоциный приз и плюс еще бесплатная подписка на наци 
журнал на 1 996 год! 
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онрад Харт снова с нами. 
Конрад - персонаж, по- 
трясший любителей 
компьютерных игр благо- 
даря своим невероятным 
возможностям в предыдущей игре про- 
изводства Берпте - НазПБаск. 

Если же вы никогда не играли в 
Назпраск и жалеете об этом, даем не- 
большое пояснение. Назпраск -— одна 
из лучших платформных игр, которые 
когда-либо видели свет. В первой се- 
рии Конрад обнаружил инопланетный 
заговор, после долгих приключений ге- 
рой с успехом разрушил логово инопла- 
нетян, и игра закончилась на том, что 
Конрад летит в межпланетном корабле 
в неизвестном направлении, погружен- 
ный в состояние анабиоза на неопре- 
деленное время, пока, наконец, не ре- 
шится его дальнейшая судьба. Оказы- 
вается, пока Конрад плыл в анабиозе 
через бескрайние космические дали, 
его враги-инопланетяне захватили всю 
нашу солнечную систему и, перехватив 
по дороге самого героя, снова бросили 
его в тюрьму! Но есть и хорошие ново- 
сти: земляне организовали движение 
сопротивления инопланетным окку- 
пантам и, узнав о том, что Конрад то- 
мится в заточении, готовят ему побег, 
надеясь, что герой присоединится к 
ним и поделится ценным опытом борь- 
бы против незванных пришельцев. С 
этого и начинается игра Гаде {о Васк. 

Конрад заметно «подрос» - если в 
Разпбаск он был маленькой, невзрач- 
ной фигуркой, то в новой игре Гаае 10 
Васк он представляет собой объемный 
образ, свободно движущийся в трех- 
мерном пространстве. И все же, Конра- 
да нетрудно узнать и в новом обличье: 
те же джинсы и белые кроссовки, тот 
же пистолет наготове, те же перебеж- 
ки и прыжки. 


ЕЕЕИГРЬ! 





Графика также претерпела значи- 
тельные изменения. Во Назйбаск все 
было двухмерным, то есть, плоским, и 
сам продукт в целом весьма напоми- 
нал платформную игру. Совсем другое 
дело - Еаае то Васк. Перед вами поч- 
ти что Боот, но, в то же время, сохра- 
нились такие характерные элементы, 
как игра контрастных цветов и неимо- 
верно детализированные изображения 
предметов. 

Идем дальше: техника игры. Внешне 
Раае 10 Васк сильно смахивает на 
Роот (беготня по коридорам, стрель- 
ба), но по ощущениям скорее напоми- 
нает все тот же НазПБаск: всего в ме- 
ру — вы не только бегаете и стреляете, 
но и решаете головоломки, и исследу- 
ете предметы. 

Однако управление главным персо- 
нажем значительно усложнилось. Те- 
перь есть специальные клавиши для 
поворотов направо и налево, для 
простого шага, ускоренного шага, 
бега, прыжков, ныряния, «заднего 
хода», разворота на месте и пово- 
ротов головы! Причем три четверти 
этих клавиш вам придется нажи- 
мать практически постоянно, 















































так как они просто 
необходимы для 
движения героя. И 
это только начало — 
дальше идут клави- 
ши управления ору- 
жием: одна для вы- 
нимания пистолета, 
одна для стрельбы 
и одна для пере- 
зарядки - вам 
придется по- 
стоянно дер- 
жать пальцы 
и на этих 
клавишах 
тоже. 


Идем дальше (вы 
готовы?): специ- 
альная клавиша 
для открывания 
шкафов и т. п,., 
клавиша для от- 
крывания списка 
всяческих хитро- 
умных приспособ- 
лений и инстру- 
ментов (а за ней 
кроется масса но- 
вых клавиш для 
каждого предме- 
та), клавиша для 
управления инст- 
рументом, клави- 
ша для карты и, наконец, целый набор 
клавиш для контроля над ракурсом 
изображения. 

Запомнить и научиться управлять 
всем этим — весьма нелегкая задача, 
так что, увы, приходится признать, что 
Раде 10 В!аск представляет собой го- 
раздо менее доступную игру, чем 
Разпбаск. Например, трудно научить- 
ся как следует управлять оружием, и 
вы можете все время забывать выта- 
щить пистолет перед тем, как стре- 
лять. При этом получается пренепри- 
ятная вещь: вместо пистолета герой 
достает гранату и бросает ее в про- 
тивника, граната отскакивает от стены 
и убивает самого героя! 

Рассмотрим теперь список приспо- 
соблений и инструментов. Нажимаете 
<|> - и открывается список, нажатие 
<Габ> позволяет вам курсировать по 
списку, выбирая нужный предмет по 
категории. При помощи клавиш 
<Зрасе> и <ЗЫ> вы исследуете пред- 
меты и учитесь управлять ими, нако- 
нец, <Етег> позволяет «материализо- 
вать» предмет, дабы затем пустить его 
в дело нажатием <>. Как видите, все 
доведено просто до абсурда, а ведь 
можно было решить проблему гораздо 
проще. 

Играть можно при помощи мыши или 
джойстика, но, в отличие от Боот, 
мышь не позволяет увеличивать ско- 
рость движения. В общем сражаться 
прийдется, в первую очередь, против 
невероятно сложной системы управ- 
ления. 

Ощущение участия в полицей- 
ском боевике 70-х годов под- 
крепляется эффектом движения 
«камеры». Как правило, вы на- 
блюдаете за Конрадом с некото- 
рого расстояния, так что он це- 
ликом помещается в кадре. Есть 
также специальная функция 
(клавиша «пробел»), автомати- 
чески обеспечивающая наиболее 
удобный угол обзора и даль- 
ность. Очень удобно и просто до- 
стигается максимальный эффект 
участия в действии. Правда, ав- 
томатический выбор ракурса 
смущает некоторых с непривыч- 
ки, но при помощи нескольких клавиш 
всегда можно выбрать ракурс по сво- 
ему выбору. 

Графика просто выше всяческих по- 





хвал. Все виды текстурирования, ос- 
вещения и затенения, и все это так 
удачно сочетается друг с другом, что в 
итоге создается реалистичное ощуще- 
ние присутствия в фантастическом 
мире. А разнообразие интерьеров? В 
одних помещения переливаются огня- 
ми пульты управления и дисплеи ком- 
пьютеров, в других полным-полно 
всякой мебели, вплоть до трехмерных 
изображений стульев и настольных 
ламп, вокруг которых можно ходить. 
Вам кажется, что вы уже все видели - 
и не тут-то было: вдруг открывается 
дверь, а за ней — целая лаборатория со 
всякими булькающими разноцветными 
жидкостями в пробирках и колбах! Но 
если спуститься до простого УСА и не- 
сколько уменьшить степень детализа- 
ции, программа вполне сносно будет 
работать на обычном 486-м ПК. Может 
быть, не столь впечатляюще, но все 
так же забавно и увлекательно. 
Выбраться из тюремной камеры для 
Конрада оказывается проще простого, 
но затем придется иметь дело с много- 
численными системами безопасности и 
грозными стражниками. На свободе 
спасители из Сопротивления предла- 
гают вступить в их ряды, вы, естест- 
венно, соглашаетесь и отправляетесь 
на выполнение ответственного боево- 
го задания: вам предстоит пробраться 
на борт неприятельской космической 
станции и вызволить из неволи томя- 
щегося там профессора. Затем перед 


самым спасительным выходом вам 
нужно еще взять у профессора изо- 
бретенный им вирус и заразить борто- 
вую компьютерную сеть станции, и, 
наконец, успеть выбраться оттуда до 
того, как все гигантское сооружение 
разнесет на куски взрывом. Одно при- 
ключение следует за другим: миссия в 
подземном городе и в лабиринтах 
древней пирамиды, потом вы летите в 
каком-то странном аппарате и так да- 
лее, и так далее, а в промежутках ме- 
жду миссиями всяческие минизадания 
и головоломки. Причем, несмотря на 
такое разнообразие, некоторая сю- 
жетная связь все же сохраняется, и, по 
ходу дела, вы все больше узнаете о 
противнике. 

Внимание к мелким деталям пора- 
жает воображение. Враждебные ино- 
планетяне (Морфы), как правило, не 
воскресают после смерти, так что, пе- 
рестреляв их, можно перемещаться 
более-менее безопасно. Но, чтобы не 
дать вам скучать, придуман следую- 
щий ход: при решении некоторых голо- 
воломок вы нечаянно приводите в 
действие систему защиты, и новые ко- 
горты Морфов появляются на свет. По 
ходу действия противник становится 
умнее. Если в начале они просто уми- 
рают под вашими выстрелами, то 
позднее Морфы будут уворачиваться 
от пуль (да и броня у них станет креп- 
че) или же прятаться за препятствия и 
углы, стараясь подпустить вас побли- 
же незамеченными. Есть, кроме того, 
жуткие монстры, налетающие на вас в 
коридорах и способные разорвать вас 
в клочья своими огромными когтями. 
Музыкальное сопровождение удачно 
подчеркивает сюжетные переходы. 
Более того, изменение мотива может 
предупредить вас о появлении против- 
ника. 

Вывод таков: Раде {10 ЕЙаск - одна из 
очень немногих компьютерных игр, ко- 
торые следует приобрести и доиграть 
до конца. Надеемся, что любители 
компьютерных игр с нами согласятся. 

Антон Полевой 
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‘но-имитационных игр, 
„. Фирма МсгоРгозе су- 
чно соединить в одной 
ние элементы симуляции 


ного варгейма. На первый! 


— ед нами — всего лишь 


‚ как правило, дейст- 
дуально или же не- 
ами, так что в пол- 
ляется личное ма- 


20 





‚рынке серьезных воен 


вый симулятор. Но он прин- 
ьно отличается от авиаси-__ ва_техники; 


! войны, 
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ки; на всех уровнях играющий 
имеет возможность лично участ- 
вовать в тактическом бою. Игра 
протекает в реальном времени. 
Ваша первая должность - коман- 
дир танкового взвода, и действия 
всего взвода являются просто от- 
ражением действий того танка, в 
‘котором вы находитесь. Заметим, 
между прочим, что, по качеству 
графики (будь то различные карты 
или же трехмерная картина само- 
го боя), Асгоз$ Тйе АИте оставля- 
ет далеко позади большинство игр 
данного типа. Звуковые эффекты 
лики членов экипажей" ВЕ 
ны и оригинальны. 
На этом уровне игра очень напо- 
минает летный тренажер, ибо вы 
находитесь всамом пекле, где все 
зависит от’ альных дей- 
вы можете 
ЕЕ 
















что, опять же, снижает значимость 
действий играющего. 

Секрет успеха игры 1944: Асго$$ 
Тре Апше достаточно прост: най- 
ден разумный компромисс, своего. 
рода «золотая середина». Игр 
опирается на реалии И ! 
точнее, компа 



















превосходст в цких танков 
над американскими в значитель- 
ной степени сводилось на «нет» за 
счет численного щения 


танке, но игра уже имеет все атри- 
буты настоящего классического 
варгейма с использованием итуи- 
тивного интерфейса для отдачи 
приказов подчиненным. Но этого 
мало - вне зависимости от звания 
и должности вы в любой момент в 
ходе боя можете «пересесть» в 
танк кого-нибудь из командиров 
подчиненных вам взводов и лично 
вести бой от первого лица. Но, при 
этом, ваш первоначальный персо- 


































наж остается в «поки- 
нутом» вами командир- 
ском танке, так что, по- 
мните — если «старый» 
танк уничтожается, вы 
также считаетесь уби- 
тым. 
‚ Таким образом, 
Асгоз$ Тре Айте соче- 
тает в себе одновре- 
менно лучшие черты 
боевого тренажера и 
варгейма - это уже са- 
мо по себе уникальное 
достижение. Кроме то- 
го, играть можно одним 
из трех способов: 
Прежде всего, в режиме ВаНе. 
Название говорит само за себя: вы 
выбираете любой пункт из списка 
реальных исторических или вы- 
мышленных сражений, задаете 
уровень командования и некото- 
рые другие детали реального ок- 
ружения, и вперед - в бой. Таков 
наиболее простой способ начать 
игру. При этом имеется средство 
создания сценариев, при помощи 
которого можно задавать массу 
деталей (даже выводить на поле 
боя стадо коров). Но полностью 
насладиться игрой можно в следу- 
ющем, стратегическом режиме. 
Собственно говоря, таких режимов 
два, разница между ними заклю- 
чается лишь в степени влияния на 


конечный исход кампании. В «ис- 
торическом» режиме вы не може- 
те повернуть вспять ход войны, 
вне зависимости от того, каких ус- 
пехов добьетесь. Можно лишь 
действовать более или менее ус- 
пешно по сравнению с реальными 
командирами: то есть, либо союз-— 
ники победят раньше, либо немцы 
продержатся несколько дольше, 
чем это было в действительности. 
Другой режим - условно назовем 
его «гипотетическим» - по- 
зволяет в самом деле из- 
менить ход истории, напри- 
мер, в случае наибольшего 
успеха, немецкий командир 
способен остановить на- 
ступление союзников. При 
этом в обоих вышеназван- 
ных режимах игра протека- 


ет по одной и той 
же схеме: день за 
днем вы разделяе- 
те судьбу одного из 
шести предлагае- 
мых танковых ба- 
тальонов (три аме- 
риканских, три не- 
мецких). Причем 
здесь вступают в 
дело несколько но- 
вых факторов: 
Помимо личного 
участия в бою, ваше успешное ко- 
мандование может принести вам 
боевые награды и другие виды по- 
ощрения. То есть, и здесь можно 
начать игру простым сержантом, 
имея в своем распоряжении всего 
лишь один взвод, и взбираться 


вверх по служебной лестнице. На 
более высоких уровнях командо- 
вания, при желании, можно вклю- 
чить дополнительные факторы, 
присущие стратегическим дейст- 
виям: систему снабжения, подкре- 
плений и истощения войск. Но бе- 
регитесь: в этом случае, если у вас 
перед решающим сражением кон- 
чатся боеприпасы и топливо, сами 
можете себе представить послед- 
ствия. 

Что касается недостатков, то 
таковой практически один: игра 
Асго$$ Тпе АНте слишком сложна 
для новичка. Именно такое впе- 
чатление складывается при чте- 
нии руководства, причем прочи- 
тать его совершенно необходимо, 
и даже после этого потребуется 
определенная тренировка, пока, 
наконец, вы не 
научитесь как 
следует водить 
танк и вести 
огонь. И, тем не 
менее, если уж у 
вас хватит поро- 
ха освоить эту 
игру, она прине- 
сет вам неизъ- 
яснимое насла- 
ждение, кем бы 
вы ни были - 
любителем 
стратегических 
игр вообще, вар- 
геймов или же 
боевых трена- 
жеров. Игра на- 
столько хороша, 
что вы просто 


обязаны дотянуть до тех пор, пока 
не выйдет в свет продолжение - 
Асгоз5 Тпе Оезей - там военные 
действия будут разворачиваться 
не где-нибудь, а в северной Аф- 
рике. 

Антон Кротов 
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—да, борьба за выжи- 
вание - настолько су- 
ровая привычка, что 
| матерые вояки, поме- 
щенные в изнеженные условия 
мира, просто не знают куда себя 
деть... Вот и вы, должно 
быть, гадаете, какую 

уловку придумал 





бертс, чтобы продлить нам 
наслаждение воевать, ведь 
в последней, третьей серии 
М/пд Соттапаег война между зе- 
млянами и Килрачи закончилась... 
Да не тут-то было! Конечно же, 
подоспела гражданская война в 
пограничных мирах, и позвали 
полковника В!ай-—а помогать Зем- 
ному правительству. Конфедера- 
ция начала подгнивать и раскалы- 
ваться, а вам решать, возможно ли 
ее сохранить... 


БУЖВИГРЬ!| 


Снова миссии, быстрый полиго- 
нальный космос и уверенность в 
победе. В боях - у всех звездных 
кораблей прекрасные фотореали- 
стичные 


















тексту- 
ры. Улуч- 

шен контроль 

в кокпите кораб- 
ля. Игра сама по себе 
очень похожа на \\/пд 
Соттапаег !!: конечно, тот 


же самый епдте, слегка улучшен- 


ный, та же полигонная графика и 


обычный А! Но возможности 
слегка изменились: если в преды- 
дущих играх вы всегда чувствова- 
ли себя в корабле один 

на один с огромной 
враждебной га- 
лактикой, то 
теперь в мис- 
сиях вы имеете 
множество ко- 
раблей и полную 
свободу разме- 
щения своих ре- 
сурсов. Вы также 
можете выбирать новую роль в 
каждой миссии, то есть, вы може- 
те летать с бомбардировщиками 
или же с истребителями - по сво-_ 

ему вкусу. 

Основные изменения касаются 
сюжета: теперь линия квеста в 
интерактивном видео будет столь 
же важна, сколь и бои. Сложная 
история строится на мотивации и 

продажности, на жадности че- 

ловека к власти. Компания по- 
трудилась над тем, чтобы 
улучшить графику, качество 
фильма (хотя это по-прежне- 
му 16-битное полноэкранное ви- 
део) и интерактивность (в каждой 
сцене есть, по крайней мере, 


2 версии, и сюжет часто ветвится). 
Но одно то, что это наиболее до- 
рогая игра всех времен и народов, 
убедит вас приобрести ее хотя бы 
из любопытства. На производство 
игры было потрачено более 8 мил- 
лионов долларов (что просто-на- 
просто в 2 раза больше, чем на 
третий \/С). Съемки с эпическим 
размахом происходили в голли- 
вудской студии Веп-Маг. Панора- 
мирующая камера демонстрирует 
роскошные — детализированные 
голливудские декорации, ведь на 
этот раз дизайнеры отказались от 
съемок в Буе Бох и дальнейшего 
компьютерного монтажа живых 
актеров с компьютерными бэкгра- 
ундами. Все по-настоящему, хотя 
и понарошку... В фильме снима- 


лась замечательная ко- 
манда звезд: Мак Нат! 

(В!а!), Чойп Впуз-Вамез 
(Раа9т), Тот  \\/1$оп 
(Мапгас), Масот 
МсВоме! (как Томуп). Наряду со 
старыми героями появилось не- 
сколько новых персонажей: Нойу 
Садтег ($0$а), Е!хабей Вагопаез 
(Рап ег) и, конечно же, вместе с 
новыми женщинами, - новые инт- 
риги. 

Все это венчает пафосный сте- 
реосаунд и мемориальное описа- 
ние дизайна кораблей и истории 
звездных войн. 

Михаил Ягодкин 
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— той статьей мы начинаем серию ностальгических 
воспоминаний о популярных играх 80-х годов. 
Для некоторых, особенно начинающих разработ- 
чиков игр, это просто информация для размыитле- 
ния; а для кого-то подобная беседа будет даже ак— 
туальна. Наша первая статья посвящена Зреситит-У. 

Персональный компьютер. $1пс]аг /Х бресигат приобрел ши- 
рокую известность в нашей стране уже давно, в основном благо— 
даря клонам, выпускавшимся отечественными производителями 
(«Бета», «Вектор», Мазс и т.д.). Расцвет этого стандарта пришел-— 
ся на период с 1983 по 1988 годы. Возможности $рессу, как ласко— 
во его прозвали, не позволяли использовать его для серьезных 
задач. Но в области компьютерных игр он обрел большую попу-— 
лярность. 

Все началось с того, что небольшая британская фирма Эша 
ВезеагсВ, основанная в конце 70-х талантливым изобретателем 
Кливом Синклером (СПуе Зшаа!г), выпустила свой первый ком- 
пьютер бшс!а 7.Х 81, правда, он имел очень ограниченные воз-— 
можности (всего 4КЪ памяти и работал в алфавитно-цифровом 
режиме) и не приобрел популярности: Но уже 7Х 5ресгат, вы- 
пущенный в 1982 году, тогда казался довольно мощным (осно-= 
ванный на микропроцессоре 780 фирмы 210$, имитировавшем 
архитектуру одного из первых процессоров фирмы Пи 
8080/85). 

Поскольку 280 имел 16-битовую адресную шину, он мог адре- 
совать 64 КБ. Первые 6 КЬ занимало системное ПЗУ, остальные 
48 КЬ — ОЗУ, из которых около 6 КЬ отведено под видеопамять. 
Видеоэкран имел разрешение 256 х 192 пикселей, или 32 х 24 
символа с матрицей 8 х 8. Видеопамять была разбита на два бло— 
ка. Первый задавал статус отдельных пикселей (установлены или 
сброшены) по одному биту на пиксель, второй — атрибуты для 
установленных и сброшенных пикселей в каждой символьной 
позиции. Благодаря такой оригинальной архитектуре видеопа-- 
мяти, которую можно назвать текстово-графической, текст 
можно было выводить без ограничений на использование цвета, 
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но при выводе графики в пределах каждой символьной позиции 
не могло быть больше двух цветов (оперативного и фонового). 
Из-за этого разработчикам игр пришлось примириться с тем, 
что при использовании цветных спрайтов возникают цветовые 
конфликты, когда один спрайт «наползает» на другой, или ис- 
пользовать в игре несколько окон, в каждом из которых приме-— 
няется не более двух цветов одновременно. Видеоконтроллер 
Спектрума генерировал обычный телевизионный сигнал, позво— 
ляя использовать 8 цветов. Для хранения программ использова— 
лись обыкновенные кассеты. На 90—минутную кассету можно за— 
писать около 1 МЬ информации. 

Первым программным обеспечением, разработанным для 
Спектрума, было содержимое системного ПЗУ, которое создава- 
ли специалисты из оксфордского университета на Бейсике. Воз— 
можно, по нынешним временам достижения производителей 
программного обеспечения для Спектрума и не очень впечатля- 
ют, но вспомните, что онине располагали мощными объектно- 
ориентированными компиляторами, профессиональными гра- 
фическими и музыкальными пакетами и прочим инструмента— 
рием современных программистов. 

Список фирм, стоящих у самых истоков спектрумовской игро- 
вой индустрии, можно начать с фирмы Ряоп $оЙзтаге. В комплект 
поставки. Спектрума входила кассета с 
нием фирмы Рэ1юп. Некоторые из этих программ, например, иг- 
ру «ТВго’ фе \!а!» — вариацию на вечную тему мячика и кирпич-= 
ной стенки — можно встретить и по сей день. Первым (весьма 
примитивным). симулятором полета с элементами трехмерной 
векторной графики. был Руюп Ей? Зиошабог. Но особо хочется 
отметить игры, разработанные фирмой Веат ЗоЙмаге, которые 
распространяли Рз1оп и Мефоигпе Ноцзе. Игра Репега{ог (где ис- 
требитель должен уничтожать взлетающие ему навстречу раке 
ты) с четкими цветными спрайтами, плавной анимацией, че 
тырьмя уровнями сложности, звуковыми эффектами и хорошей 
загрузочной картинкой, можно сказать, предвосхитила многие 
будущие спектрумовские боевики и была одной из популярней-— 


с программным обеспече— 


ших игр'1982 года. Не менее популярен был целый аркадный се= 
риал _(Нипегу Ногасе, Ногасе зоез 5КИпе, Ногасе ап4 Ве Зр4егз) 
про приключения Хорейса — забавного существа, похожего на 
бумажный пакет с дырками вместо глаз. 

Нельзя не заметить, что в 1982 году уже появились первые иг- 
ры Осеап, Ппазше, ОКгогис$. А в 1983 появилась компания АзНБу 
Сотрщег Старысз, более известная под именем ОШитае Рау ТВе 
Сате. Она начала с создания небольших - примерно 6-8 КЬ — 
игр-—аркад. Как минимум две из них стали безусловной классикой 
— «Р5551» (робот со спреем, который защищает от вредителей 
растуший подсолнух) и «её Рас» (космонавт с реактивным ран-— 
цем, отстреливающий из бластера всяких тварей и собирающий 
по частям свой корабль). Но самая лучитая (и самая последняя) из 
игр того года — Ас А(ас, в которой дело происходило в большом 
замке, состоящем из множества комнат (вид сверху) и нескольких 
этажей, сообщающихся через колодцы. Причем в начале игры 
был выбор из нескольких персонажей — Зет, Кое или Мага — 
имевших разное'оружие (нож, топор’итиаровую молнию). 

Кроме того, в 1983 году художник и программист Сэнди Уайт 
(бапау М/Вще) создал игру Ап АНасК.и тем самым обессмертил 
свое имя. Это была первая за всю историю компьютерной техни— 
ки игра с трехмерной графикой! Действие происходило в трех- 
мерном изометрическом городе, построенном из кубиков. Герой 
должен был спасти героиню (или наоборот, героиня — героя), от— 
биваясь от нападающих на них гигантских муравьев. Правда ге— 
рой, героиня и муравьи были нарисованы довольно схематично. 
Но важен приоритет, а его признают все историки компьютерных 
игр. Возможно, это была одна из самых популярных игр 1983 го— 
да, и среди ее поклонников долго жила легенда, что если пойти 
прочь от города, в пустыню, то можно найти там другой город, 
покрупнее. В 1984 году А.С.С./ОЦилае вырвалась в лидеры «иг- 
ростроения», разработав. первую коммерческую систему трех- 
мерной изометрической графики. Игры, разработанные на осно— 
ве этой системы, представляли собой двухмерные лабиринты с 
соответствующим антуражем — средневековый замок (КпизВ( 
Готе, 1984) или космический корабль (Апеп 8, 1985). 

В 1984 году приобрела итирокую известность фирма Веуопа 
Зой\маге. Основную славу ей принесла игра Майка Синглтона 
(М\ще Зшяеюор) Гог4з ОЁ ТБе Ми4шеЪь, римейк которой для ПК 
выпущен в 1995 году. 1.ог4$ оЁ фе Ма4иеБЕ одна из тех немногих 
игр» применительно к которым эпитет «гениальная» не звучит 
слишком сильно. Кажется, ее никто не пытался даже копировать, 
не говоря уж о том, чтобы превзойти. По типу, игра — страте- 
гия/ВРС, по сюжету = Ратиазу. Действие разворачивается в ог- 
ромной стране с равнинами, горными цепями, лесами, озерами, 
городами и крепостями, одинокими храмами и башнями. Только 
что началась Война Солнцестояния. Четверо благородных и от- 
важных рыцарей, во главе с Люксором, принцем Луны, отправ- 
ляются в путь, чтобы объединить других лордов в коалицию и 
отразить атаку агрессора — коварного лорда Думдарка. У подно- 
жия башни Луны рыцари разделяются, отправляясь на север, за— 
пад, юг и восток. Первая замечательная особенность игры — уни- 
кальная система графики, названная автором Гап4зсарше. Игро- 
вое поле, по сути, представляет собой прямоугольную сетку. В 
каждой точке вы можете смотреть в одном из восьми направле- 
ний (например, на северо-восток) и система строит изображение 
местности, рассчитывая для каждого объекта видимую величину. 

Не менее замечательны стратегические аспекты игры. Прежде 
всего, это одна из первых игр, в которых вы независимо управ- 
ляете несколькими героями (их число может достигать двадца— 
ти!) На первом этапе игры главная цель — города. Если правитель 
города согласится присоединиться к силам Свободы, он будет 
включен в меню героев и сможет независимо перемещаться и ве 
сти за собой армии. В городах и цитаделях также можно попол— 
нять свои отряды за счет рекрутов (или, наоборот, оставлять 
бойцов на защиту). Важно и то, что у каждого героя свой набор 
аттрибутов, таких, как сила, смелость, решительность и другие 
моральные качества. По ходу игры они могут меняться и играют 
существенную роль как в пути, так и в бою. Время от времени 
путь героям преграждают стаи волков, драконы, тролли и другая 
нечисть, которых приходится обходить стороной, или вступать с 
ними в бой, на который расходуются силы и время. Руины зам- 
ков и городов полезно осматривать - в них можно найти ценные 
вещи типа старинного прославленного меча. У каждого из геро— 
‘ев есть независимый лимит времени, который нужно стараться 


использовать как можно эффективнее Когда он истекает, для ге 
роя наступает ночь. Ночью Думдарку предоставляется возмож-— 
ность нанести ответный удар. После. этого для героев (тех, кто 
переживет эту ночь) вновь наступает рассвет. Похожий принцип 
автор игры использовал и в более поздних своих разработках, 
например, в Мамимег (уже на РОС). 

Хитрые алгоритмы стратегии сделали [.0г4$ ОР ТВе Машей 
одной из лучших военно-стратегических игр для Спектрума за 
всю его историю. Через год фирма Веуопа 5оЙ\маге выпустила 
продолжение — ПоотаагК’5 Кеуепее. В этой игре Майк Синглтон 
улучшил все то, что еще можно было улучшить. Система графи- 
ки осталась та же, но сами объекты нарисованы еще более реали— 
стично за счет теней и других эффектов, придающих им объем- 
ность. В сочетании с отличным подбором цветов (ночью, в ут- 
ренних и вечерних сумерках гамма цветов меняется) это делает 
ландшафт еще более впечатляющим. В игре появились подзем-— 
ные туннели с горящими факелами, по которым можно быстро и 
безопасно перемещаться на большие расстояния. 

На Спектруме есть немного игр, которые можно поставить ря— 
дом с Гог45 ОЕ ТБе МашевЕ и РоогадагК’5 Веуепее. Одна из них 
выпущена все в том же 1984 фирмой Саггоуе Сатез, и называ— 
ется Тш Ма №2. Название игры заимствовано из классического 
ирландского эпоса, и значит «Страна вечной юности». Игра ос- 
нована на древнеирландских эпических и мифологических мо— 
тивах. Главный герой, Кухулин, должен был собрать печать Ка- 
лума (Зеа| оЁ Са). Если вы любите аиезРы, которые’ плохо 
поддаются механическому перебору, и над которыми действи- 
тельно надо думать, то Ти Ма Мох — это для вас. Правда, вам при- 
дется потратить несколько вечеров, чтобы составить детальные 
карты всех более-менее важных местностей. Если у вас случайно 
есть какая-нибудь хорошая книга по ирландским мифам и/или 
словарь ирландского языка, они также очень не повредят. 

Существует продолжение этой игры — Рип ПРагась (1985). Дей— 
ствие ее происходит в большом городе; сюжет еще круче, а толо— 
воломки — еще изощренней. Последняя игра с той же системой 
графики — Магзроге (1985) — к ирландскому эпосу отношения уже 
не имеет. В ней действие происходит в гигантском заброшенном 
городе на Марсе, в котором вы должны найти планы захвата Зе- 
мли. По ходу игры вы не только расходуете боезапас бластера, но 
и решаете различные задачки. По началу они осмысленны и ре- 
алистичны (например, синтезировать противогаз.из марли и 
угольного порошка), нов дальнейшем превращаются в ребусы, 
основанные на игре слов, и игра начинает приобретать все более 
и более сюрреалистический характер. Но, несмотря на это, она 
все-таки весьма увлекательна и достойно завершает классиче— 
скую триаду диезГов фирмы Сагеоуе Сапе. 


Продолжение следует. Если 
вас интересует эта тема — 
пишите. нам, присылайте 
свои материалы — мы с радо- 
стью их рассмотрим. 

Информация для пользова— 
телей РС. Существует эму- 
лятор (даже несколько вер- 
сий) СХ 5рестит под 1ВМ и 
большая библиотека игр под 
него. Найти его можно на не- 
которых ВВ$ (последний раз 
я видел хороший раздел по 
Зрессу на Созторой ВВ$). 


Денис Гаев, 
Александр Курило. 
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%-гарантия ус- 
пеха обеспечена 
не только наво- 


эрескит НоГоВуТе 
роченным ИГ 
рам-гигантам с 


лихо закручен- 


ным сюжетом, эффектным видео и ге- 
роями, сыгранными лучшими голли- 
вудским актерами. Обречены на попу- 
лярность, не столь сенсационную, но 
тем более верную, простые старые 
ри77ез игры. Именно они обеспечива- 
ют нам ге!ах в течение рабочего дня 
(попробуй запусти по-быстрому, меж- 
ду делом, Соттапа & Сопацег или 
Рваг{азтадойа), позволяют с мини- 
мальными умственными затратами иг- 
рать, не прерывая разговора или мыс- 
лей по поводу жизненных проблем. А 
того и гляди... закончил игру с лучши- 
ми очками - и окрепла уверенность, 
что из всех передряг выйдешь так же 
легко, как разыскиваешь мины в 
Мтезмеерег. 

В конце лета Зресгит НоюВуе вы- 
пустила целую обойму игр подобного 
рода - все они плоды ума Алексея Па- 
житнова, создателя небезызвестного 
«Тетриса». Первая из них - ВгеакТйги! 
— еще одна из вариаций на «кирпич- 
ную» тему. Но на сей раз вы не строи- 
те, а разрушаете стену, и стена, к тому 
же, имеет вполне определенное на- 
звание - та самая, Берлинская. Вы 
выбиваете «кирпичики» одного цвета, 
если они (в горизонтальном или верти- 
кальном положении) оказываются ря- 
дом (всего цветов — четыре). Разру- 
шить преграду, из-за которой вам по- 
махивает рукой пограничник, мешают 
железные банки, каверзный паучок и, 
конечно же, кирпичики, продолжаю- 
щие падать сверху. Помогают же - 
бомбы, взрывающиеся только непо- 
средственно коснувшись земли, и ра- 
кеты, уничтожающие целые ряды кир- 
пичей. Остатки стены можно двигать 
вправо и влево, а падающие кирпичи 
уронить в нужном месте щелчком мы- 
ши. Несложные саундэффекты тем не 
менее придают игре дополнительную 


ЮУЗЕИГРЬ| 





о ы у 


(театюг оЕТет5 МИ 


\ 


увлекательность: кирпичи оглуши- 
тельно взрываются, ракеты свистят и 
т. д. Можно отменить бэкграунд и раз-— 
метить экран в линеечку. При всей 
простоте, игра оказывает прямо-таки 
гипнотическое действие. Уже полтора 
месяца она стоит на наших компьюте- 
рах, но неизменно между обработкой 
текстов или игрой во что-нибудь 
сложное, на мониторах появляется че- 
тырехцветная Берлинская стена. С 
ВгеаКТПги! удобно разговаривать по 
телефону, слушать музыку, по ней по- 
чему-то начинаешь скучать, не поиг- 
рав 3 дня. 

Второе детище Пажитнова - 
Соск\№\егх — игра более изощренная и 
сложная. Она содержит 100 уровней, 
но их все объединяет одно - вам нуж- 
но провести часовую стрелку через 
экран к необходимой «лузе», отмечен- 
ной звездочками, сквозь всевозмож- 
ные препятствия: мины, враждебные 
стрелки, капельки кислоты, секретные 
кнопки, перебрасывающие вас в 
неожиданные места, - все это 
взрывает стрелку и переносит 
игрока снова на исходную пози- 
цию. В некоторых уровнях вам 
предстоит ловкими манипуляци- 
ями ухитриться разбить стены, 
преграждающие путь и т. д. Вре- 








мя ограничено, если вы замешкались, 
ваша стрелка вспыхивает сама собой. 
Признаюсь, у меня пока не получилось 
пройти последние уровни - это до- 
вольно сложно. Кроме того, изначаль- 
но вы задаете себе один из вариантов: 
Спиа, Еазу, Ме4дит или Нага. В зави- 
симости от выбранного варианта, 
стрелки или медленно передвигаются, 
или крутятся с большой скоростью, а в 
самых неожиданных местах появля- 
ются новые мины. 

Играть можно мышью либо при по- 
мощи клавиатуры (используются кла- 
виши »Х» -скачок и «Г» -изменение 
направления движения стрелки). Мо- 
гут принять участие 2 игрока. Тогда на 
всех уровнях появляется по 2 стрелки 
— каждый играет за свою. 

Постоянно сопровождающая вас 
имитация тиканья или боя часов доба- 
вляет напряжения. Это прекрасная иг- 
ра для развития реакции. Она способ- 
на ввести игрока в настоящий раж: 
«Черт возьми! Вроде такая ерунда, а 
не получается!» 

ВгеаКТИги! и Соск\егх — именно те 
маленькие простые игры, которые сто- 
ит поместить в директорию Сатез в 
\Мпаом$ рядом с неизменными 
Мтпез\меерег и ЗоШай. Кстати, они идут 
под \\паом$ 95, и их в любой момент 
можно спрятать или быстро закрыть, 
что порой важно на работе. 


Наталья Моисеенкова 
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93% из 700% возможных - рейтинг "сады" 


биставлениеш независииияли экспейтаий туйнала 





По поводу оптовых закупок обращайтесь непосредственно к нам или 
нашим дистрибьюторам 

( Лампорт, 1С ). 
Приглашаем диллеров к сотрудничеству. 





тел. (095) 437-5672 
Е-ппай: рознпазег@ратоз.пзК.5и 
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ожет быть, вы любите 
А-Тгат или Тгапзрой 
Тусооп? Или вы ниче- 
го не пробовали, кро- 
ме ЭтСНу? А как насчет мега- 
корпорации со всеми ее пробле- 
мами: транспорт, валюта, акции и 
т.д? Представьте себе созданный 
дотошными японцами симулятор 
такой обычненькой корпорации 
(третьей в мире по величине). Ее 


ЮФЕЕГРЬ! 


президент пропал без вести во 
время полета на своем личном са- 
молете в небе над бывшей Юго- 
славией, приблизительно в 35 ми- 
лях от сербской границы. Власти 
Македонии заявили, что не распо- 
лагают практически никакой ин- 
формацией об авиакатастрофе, 
так что поисковые работы стано- 
вятся крайне затруднительными 
ввиду нестабильной обстановки 


Менмонс$ 


на Балканах и плохих погодных 
условий. В результате волшебного 
исчезновения президента (кото- 
рого играет звезда Голливуда 
Джеймс Корбен) акции гигантской 
корпорации А4 упали на бирже до 
предельно низких отметок. И вот 
вам придется вытягивать эту са- 
мую корпорацию из финансового 
краха. 

В этой игре используются различ- 





ные модели организации крупно- 


масштабного коммерческого 
предприятия. Кроме того, есть 
возможность вести игру на бирже 
и инвестировать финансовые 
средства в различные проекты. 
Можете вкладывать деньги в 
строительство аэропортов или 
университетов, спекулировать не- 
движимостью и даже создать ин- 
формационную империю. Одна- 
ко основа вашего бизне- 
са - железнодо- 
рожная 

сеть, 


и вы 
можете 
расширить 

ее за счет при- 
обретения новых зе-— 
мель и строительсявапу- 
тей, станций и сопутствующей 
инфраструктуры. Естественно, по 
ходу дела возникают всевозмож- 
ные непредвиденные обстоятель- 
ства: землетрясения и пожары, 
атаки террористов и прочие «сюр- 
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призы» в любой момент мо- 
гут вызвать панику среди 
инвесторов и нанести серь- 
езный ущерб вашим акциям 
на бирже. Что ж, тогда при- 
дется пройти через унизи- 
тельную процедуру бан- 
кротства, и все имущество 
корпорации пойдет с молот- 
ка. 

Выбирая в начале игры лю- 
бой из пяти городов: Комо, 
Гетинберг, Ванкувер, Клив- 
ленд или Каймановы остро- 
ва, - вы разыгрываете ту 
или иную экономическую ситуа- 
цию. Некоторые города благопри- 
ятны для ведения бизнеса (хоро- 
шие прогнозы, прибыльные пред- 
приятия), зато другие радуют убы- 
точными предприятиями, плохими 
прогнозами, неудобной инфра- 
структурой, паникой на биржах, 
забастовками и дурной погодой. 











Фи- 
нансо- 
вая доку- 


[ументация корпо- 


рации А4 (счета, 


расходы, налич- 
ность, кредиты, 
займы, прибыль, 


баланс и т. Дд.) 
представлена на 
экране в весьма 
удобной и легко 


Все документы можно к тому же 
распечатывать. Общее состояние 
вашего бизнеса (в том числе по- 
хвалы за удачный менеджмент и 
инвестиции) непрерывно отража- 
ется на экране. То и дело появля- 
ются экстренные видеовыпуски 
новостей в стиле СММ, которые 
добавляют вам забот. Сама игра 
представляет собой изометриче- 
скую ЗО карту с огромным коли- 
чеством меню и подменю, разо- 
браться в которых несложно для 
настоящих любителей экономиче- 
ских симуляторов. 

Количество проблем, которые вы 
должны преодолеть в каждом 
сценарии, неисчерпаемо, и одна- 
жды вовлеченный в этот мир, раз- 
валивающийся на глазах из-за 
бедствий и человеческой глупо- 
сти, часами и неделями не сможет 
вернуться обратно. Ибо, что зна- 
чат наши малюсенькие неурядицы 
по сравнению с корпоративными 


_ проблемами и сверхприбылями? 


Михаил Ягодкин 
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аждый год на подмос- 
ковном аэродроме в 
Жуковском проходит 
международный авиа- 
космический салон. На этой вы- 
ставке самые известные россий- 
ские и зарубежные фирмы, можно 
сказать «акулы авиастроения», 
представляют свои новейшие до- 
стижения. Последние два года 
авиасалон не был слишком попу- 
лярен у населения, но в этот раз 
его посещаемость побила все ре- 
корды. И все потому, что констру- 
кторское бюро Камова представ- 
ляло свою новую разработку -— 
атакующий вертолет огневой под- 
держки КА-50 «Оборотень»... 
Игра «КА-50 Оборотень против 
АВ-66 Команчи» (КА-50 \М/егемо! 
у5. ВАН-66 Сотапсйе) - это про- 
должение серии боевых симуля- 


торов наверняка знакомой вам 
фирмы МоуаЁодс. Первым попу- 
лярным в Росиии творением был 
Агтогеа Е!${, симулятор танка с не 
самой лучшей графикой, но с ве- 
ликолепными видео-вставками 
между миссиями, что уже стано- 
вится профессиональным почер- 
ком фирмы-разработчика. Гра- 
фика в игре недалеко ушла впе- 
ред, по сравнению с тем же 
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Агтогеа Е$, но есть некоторые 
изменения, естественно, в лучшую 
сторону. Во-первых, это подвиж- 
ное небо, изменяющееся по отно- 
шению к вертолету, во-вторых, 
более качественная деталировка 
экрана и, наконец, огромное число 
миссий, выполнить которые под 
силу только настоящим професси- 
оналам воздушного боя. Отдель- 
но, и очень долго можно расска- 
зывать о великолепных видеоро- 
ликах между миссиями. Например, 
если вы очень долго гонялись в 
Большом каньоне за вражеским 
«КА-50» или «Команчем» (это за- 
висит от уровня патриотизма, иг- 
рока), но все-таки справедли- 
вость восторжествовала, и вы не 
промахнулись, то события вашего 
боя будут с точностью воспроиз- 
ведены в видеоролике. В вашем 
распоряжении окажутся самые 
новейшие приборы слежения и 
ночного видения, а огневая под- 


БОМАМЫНЕ 2. 


НВАН-66 7) 





держка артиллерии придется 
весьма кстати. Но самый кайф иг- 
ры не в этом, вы наверняка виде- 
ли в различных видеофильмах про 
подвиги американских пилотов во 
Вьетнаме, как за «хорошим» вер- 
толетом, которым, как правило, 
оказывается АН-64 Араспе, летит 
вражеский вертолет, как правило, 
М!-24 На, американский летчик 
неожиданно сбрасывает газ и ухо- 
дит резко вниз, «плохой» верто- 
лет по инерции пролетает вперед, 
а «Апачи» распарывает его кин- 
жальным огнем своей пушки. То 
же самое можно сделать и в этой 
игре, после чего с чувством вы- 
полненного долга, возвращаться 
на базу. Стоит сказать, что каж- 
дый вертолет имеет свои преиму- 
щества и недостатки, например, 
«Команчи» имеет лучший обзор из 
кабины, чем «КА-50», но наши 
авиаконструкторы оснастили лет- 
чика системой, выводящей пока- 
зания компьютера прямо на за- 
брало шлема. Информацию о вер- 
толетах можно получить, выбрав 


соответствующий пункт меню. Как 
и во многих последних симулято- 
рах, здесь есть возможность иг- 
рать по сети одновременно восьми 
игрокам, и вы только представьте 
себе: эскадрилью «Оборотней» 
против отряда «Команчей»! За- 
вершая рассказ о игре, можно 
представить себе случай произо- 
шедший на военно-спортивном 
шоу в Дубаи, столице Объединен- 
ных Арабских Эмиратов. Россий- 
ские авиастроители, надеясь за- 
ключить выгодный контракт 
представили товарищам шейхам, 
новый секретный вертолет «КА- 
50 Оборотень», который с легко- 
стью поражал все новейшие про- 


ва: 






тивовоздушные комплексы. После 
демонстрации нашим военным 
был задан вопрос:»А есть ли 
средство способное уничтожить 
неуловимого «Оборотня»?» Наши 
военные ответили, что разработан 
сверхсекретный зенитный комп- 
лекс, под кодовым названием 
«Тунгуска», способный в считан- 
ные секунды завершить сущест- 
вование «КА-50». Но выкатить и 
показать его в действии, видимо, 
не поднялась рука, и правильно, 
зачем раньше времени рассекре- 
чивать, да и вертолет стоит неде- 


игры для ик 


Моуао дс с. 
260 
4860Х2 66 МП7 
МЬ ВАМ, 20 МЫ НО 


шево. Тогда неумолимые шейхи 
спросили, а есть ли средство про- 
тив «Тунгуски»? Российские воен- 
ные почесали в затылке, и отве- 
тили, что разработки ведутся... Ну 
что же, МоуаЁодс, российские 
летчики-налетчики с нетерпени- 
ем ждут продолжения. А что до 
названия, то можно предположить 
«КА-50 Оборотень» против «Тун- 
гуски»... 


` МСА 256 сотош$ 
Зоипа ВРазег. 


Евгений Луньков 


99 ла 
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ра! В декабре выходит 
продолжение извест- 
ной фантастическо- 
стратегической игры 
\/агсгаН: Огс$ апа Нитапз. Вторая 
серия \/агсгай !! продолжает исто- 
рию вражды человеческой циви- 
лизации с цивилизацией Орков. 
После длительной вооруженной 
борьбы в королевстве Азерот лю- 
ди пересекли Великое Море, дабы 
спастись от преследователей- 
Орков и возродить свою империю. 
Но неутомимые Орки соорудили 
боевые корабли и привлекли на 
свою сторону летающих тварей, 
дабы преследовать людей на море 
и на суше. 

И вот вы снова увлеченно овла- 
деваете магией, добываете лес, 
золото, нефть и камень для соз-= 
дания и управления своей средне- 
вековой империей, но, одновре- 
менно, вам приходится бесконеч- 
но отбивать атаки этих назойли- 
вых агрессивных существ, причем 
теперь тактические боевые дей- 
ствия происходят в реальном вре- 
мени на суше, на море и в воздухе. 

В игре \№!агсгай 1: Тез о 











Рагкпез$ содержится немало но- 
вых элементов, она быстрее и 
красивее первой серии. Безуслов- 
но, особых похвал заслуживает 
высокая 5$\/СА-графика, детально 
прорисованные новые войска, 
возможность нападать на укреп- 
ленные города с моря, строить 
свой собственный флот или дири- 
жабли. Вы также способны управ- 
лять средневековыми двухголо- 
выми чудовищами (кроме них в 
вашем распоряжении еще демоны, 
колдуны, природные стихии, луч- 
ники и копейщики). 

При помощи обширного арсена- 
ла вооружений и магических за- 
клинаний вы можете отыграть две 
независимые сюжетные линии (в 
зависимости от того, выберете ли 
вы хороших людей или злобных 
орков) с 24 связанными сценария- 
ми. В начале каждого уровня вы 
имеете несколько зданий и работ- 
ников, но вам самим предстоит. 
строить крепости, контролировать 
экономику, конструировать бое- 
вые машины и определять место- 
нахождение противника. 





го режима для двух иг- 


| а . р ще 
до поддерже\ модем- 


ьких (до восьми). 





о-первых, представьте себе стратегическую 
игру @епе \!аг$ - замечательную комбинацию 
военной стратегии в реальном времени и игры в 
Бога, создателя всего живого. 

Инопланетная раса конфискует все вооруже- 
ние у вас и ваших противников-соседей, дабы обеспечить 
вечный мир и спокойствие. Но веселье должно продолжать- 
ся! В вашем распоряжении имеется СООР — фантастическая 
субстанция, позволяющая вам создавать любые формы жи- 
вых существ. Теперь можно превратить обыкновенного кро- 
лика в саблезубое чудовище Т-Вех и наблюдать, как оно 


уничтожает трехмерный ландшафт. Вы можете генериро- 
вать любые фантастические формы живых существ в ре- 


альном времени - прямо на экране растут жуткие монстры- 
убийцы. При этом для каждого биомутанта (как для живот- 
ных, так и для растений) существуют уникальные генетиче- 
ские возможности. Вы управляете эволюционным развитием 
созданных вами мутантов, контролируя дальнейшее скре- 
щивание, мутации и естественный отбор. При этом под ва- 
шим командованием - группа специалистов-генетиков. 
Итак, вы начинаете воевать и можете также играть за лю- 
бую из четырех инопланетных рас вместе со своими друзья- 
ми по сети. 

В отличие от Сепе \!агз, другая новинка является смесью 
стратегии и асйоп. В игре Випдеоп Кеерег вы становитесь 
зловредным колдуном, скопившем горы сокровищ и теперь, 





подобно Скупому Рыцарю, удалившемся в свое подземелье, 
чтобы наслаждаться видом золота. Довольно необычно - не 
то что, как водится, самому плутать в поисках карты, сокро- 
вища и принцессы. В.качестве Хранителя подземелья вам 
предстоит организовывать оборону от непрошенных гостей 
(князей, волшебников, варваров - обычных похитителей зо- 
лота): в этих целях можно возводить и разрушать стены, со= 
оружать потайные двери, дабы одурачить противника, и да- 
же нанимать монстров в качестве стражи. Можно привлечь 
на свою сторону многочисленных чудовищ, и чем больше у 
вас будет денег и маны, тем более мощные монстры пойдут 
к вам на службу. Вскоре вы расширите свою пещерку: по- 
строите библиотеку для волшебников, желающих разучить 
новые заклинания (Ро!5оп'Соца, иатита, Риеба! и многие 
другие), пару арсеналов и комнат с койками, где симпатич- 
ные скелеты будут спать и играть в карты. Можно для кра- 
соты развести болотца и озера лавы, понатыкать шипов и 
ложных стен. Детализированное изображение интерьера 
подземелья можно вращать и обозревать под любым углом 
как со стороны, так и глазами любого из существ (вид «от 
первого лица»): для этого можно просто переключить меми 


летать по мрачным коридорам среди горящих факелов, по- 
дыскивая темные закоулки для засад. В игре создана на= 
стоящая жутковатая атмосфера, и‘ по подземельям разно- 
сится эхо кровавых стонов. 

Искусственный интеллект реагирует на вашу опытность в 
охоте на чужаков, и появляются новые тактические элемен- 
ты, так что действие не теряет своей увлекательности. Рег 
Ма!упеих, создатель Рорцоиз (1988), утверждает, что с поя- 
влением реально мощного 30 епдте, конкуренция в этой об- 
ласти станет бессмысленной, и ВИ од тратит все больше и 
больше сил на разработку искусственного интеллекта (А!) - 
плодом этих усилий стала техника под названием 
Вепамюига! С!опта, разработанная специально для режима 
коллективной игры для 8 человек. Эта техника способна 
изучить ваш стиль игры, пока вы играете по сети, и когда вы 








отлучаетесь на пару минут, может имитировать ваше пове- 
дение, и персонаж не останется брошенным на погибель, а 
вам не придется заставлять ваших партнеров прерываться! 
В сетевом варианте вы можете играть как за Хранителя, так 
и за любого из непрошенных гостей. 

Что же сказать о СгеаНоп? Пожалуй, это самая красивая 
игра, судя по $сгееп $По{$, но не отличающаяся оригиналь- 
ным сюжетом. Это все тот же Мадс Сагре!, но под водой и с 
максимальным эффектом присутствия. Гвоздь программы -— 
сетевой режим. Вообще, фирма Ви!тод намеренаи в даль- 
нейшем создавать продукты, ориентированные на игру в се- 
тях и порадовать своих поклонников в следующем году еще 
6 свежими играми. 

Антон Полевой 
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от и дождали 

поклонники стратегических 
игр, новой игры в реально 
времени от  \\№е5мо 


жения известной игры | 
верьте, «Командовать. 
гораздо приятнее, че 

















шенствова нный ‘вариант уп] авления 
войсками и дополнив все это пол- 
ноэкранным, оцифрованным ви 
део, разработчики разбили сердца 
всем поклонникам стратегического 
жанра, \\ой9 Ооттаноп т а Вох, одним 
словом. 

В далеком будущем на Земле после 
метеоритного дождя появился минерал, 
ставший источником безграничной и сов= 


- сем дармовой энергии. На арене за конт- 


2х С0-ВОМ ( 
мА 


$11910$ И У |еегасвме. Я. 
уверен, что многие из вас: дали продо т" 


(следуя пословице: не плюй в колодец, вы 





^_ новости. Затем выбирайте сторону за которую вы будете воевать, 


СО! или же №4. Нужно заметить, что арсенал 60 включает в се- 
бя почти все, что находится на вооружении армии США, а №4, в 


_ свою очередь, пользуется советской, извините, российской тех- 


никой (один АН-22 «Антонов» чего стоит!), в общем, не мучай- 
тесь и выбирайте наших, ведь должно же быть в вас что-то пат- 
риотическое. Итак, вы решили, и настало 

время вашего порвал о 











замолчать дн 
стного населения. ЙЕ да, нако- 
нец-то можно выместить злобу 
за провалившуюся операцию 
__ На м 
—— рабив и разорив все 
близлежащие деревни. 
Причем между делом 
можно пострелять по бе- 
лью, которое сушится на ве- 
ревках или направить залп мо- 
бильной артиллерии на колодец 


Если припугнуть или перестрелять оловин) 
то вторая половина перейдет к ва! пу; 
нет почти никакого, как известно: «бул 


«Мы веками ждали этого мо- 
мента, и реки наполнятся кро- 
вью тех, кто решится остано- 
вить нас...» - Кейн, офици- 
альный лидер братства Скор- 
пиона (Глобальная сеть Ин- 
терпола, файл #6ЕМ4.16). 
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Зоип В!азег, мышь 
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роль над рынком Тибериума, а именно та- 
кое название дали минералу ученые, со- 
шлись два противоборствующих блока: 
братство Скорпиона (Вго{Пегпоо4 о! №9) 
и Система Глобальной Защиты (б@!оБа! 
Бе{епсе |пШаН\уе). Кейн и его «правая ру- 
ка» Саф возглавляют Братство Скорпиона 
— террористическую организацию, высту- 
пающую за монополизацию рынка Тибе- 
риума. Полковник Шеппард возглавляет 
Систему Глобальной Защиты = миротвор- 
ческую организацию, защищающую пра- 
ва граждан и выступающую за введение 
новой (!) валюты. 

При инсталляции вас ожидает прият- 
ный сюрприз, в качестве которого высту-. 
пает Э.В.А. Не беспокойтесь, главный ре- 
дактор тут ни причем, просто Э.В.А. - это 
Электронный Видео Агент, обладающий 
весьма приятным голосом и удивитель- 
ной способностью поддерживать разго- 
вор даже при почти «зависшей» машине. 
В начале игры у вас есть возможность по- 
смотреть телевидение будущего, прой- 
тись по его каналам и узнать последние 


риата». В игре существует множество сюрпризов: например, ра- 
зорив очередную деревню, вы заметите небольшой ящик сереб- 
ряного или золотого цвета, это своего рода бонус. Взяв его, 
можно получить много денег или возможность строить новое 
оружие. Вид на поле боя по сравнению с той же Випе 2 сущест- 
венно изменился: наблюдать за войсками теперь предстоит не 
сверху, а под углом в 3/4, появились естественные преграды в 
виде каньонов, рек, взорванных мостов и непроходимых лесов, 
перебраться через которые можно только воспользовавшись 
воздушной техникой. Возможность производить и управлять 
различными воздушными средствами может порадовать самых 
придирчивых игроков. Больше движения придали разработчики 
и зданиям базы, теперь жизнь в них пульсирует также, как и в 
живых персонажах. Тем более, что в любой момент ненужное 
здание можно продать, потеряв, правда, небольшое количество 
денег на комиссионные, но, чего не сделаешь ради победы? 





Деньги нужно добывать, как и прежде, из земли, передав хлопо- | 


ты забот о казне харвестеру. Несколько изменился принцип до- 
бычи стратегического сырья, т.е. Тибериума. Как уже известно, 
минерал прибыл к нам из космоса, и его строение еще до конца 
не изучено, поэтому пересыпанием песка здесь не обойдешься. 


Дальше - больше, оказывается Тибериум вреден для человече- — 
ского организма, а если точнее, то он вообще жутко радиоакти- м 


вен, что печально сказывается на здоровье солдат, которые сго- 
рают прямо на глазах, в чем вы еще не раз убедитесь. Еще один 


ны 








ть 


плюс игры заключается в подвижности техники и солдат, кото- 
рые, к тому же, обладают невероятно живыми жестами. Если ос- 
тавить своих солдат ненадолго в покое, они начнут отжиматься 
или кидать ножи в дерево, видимо, в плане подготовки к бою, а 
умирают они вообще по разному, причем в зависимости от ору- 
жия которое привело к такому печальному результату. Звуки и 
музыка в игре просто великолепны, представьте себе крики уми- 
рающих, лаконичное «№ о ргоШет», сигналы техники, разнооб- 
разные взрывы или шелест деревьев. Музыка представлена два- 
дцатью саундтреками в ритмах рока, киберпанка, хип-хопа и да- 
же рэпа, причем выбирать и устанавливать их звучание вы може- 
те сами. Видимо разработчики учли замечания игроков к Випе 2, 
которая, согласитесь, была не слишком. сложной, и усовершен- 
ствовали искусственный интеллект - теперь он реагирует на ус- 
пехи и промахи играющего. Едва ли компьютер совершит одну и 
ту же ошибку дважды. Так что ждите внезапных атак, усиленных 
патрулей и внутренних конвоев, которые также могут ударить по 
слабому месту в вашей обороне. Исход сражения определяется 
не слабостью вашего компьютерного оппонента, а вашей собст- 
венной слабостью. Теперь, если завести своих солдат в камен- 
ный лабиринт и оставить их там, они не будут сидеть сложа ру- 
ки, а начнут сами выбиратся из этого положения и воевать без 
вашего участия с противником, который, в свою очередь, напа- 
дает разумно организованными группами и довольно осмыслен- 
но двигается к своей цели. Еще одно новшество: это возмож- 





ЕхрепазЫе Рорщасе | 
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ность захвата вражеских строений. Вы только представьте пер- 
спективы, которые откроются перед вами после захвата ряда ос- 
НОВНЫХ зданий базы противника, а лишние можно тотчас про- 
дать, получив немалые деньги. Обобщая все, можно сказать, что 
армии противоборствующих сторон могут иметь одинаковое 
вооружение при наличии определенных навыков и природной 
ловкости. Захват строений производится инженером (Епдпее!), 
как известно. человеком в таких вещах разбирающимся. Нес- 
колько слов об управлении войсками: взамен неудобного 
меню а-ля Оипе 2, в Соттапа & Сопдиег применен так 
называемый. принцип «активной мыши». Что это такое? 
Объясняю, решение выполнить то или иное действие 
принимает сам компьютер, а вы только указываете, ку- 
да оно направлено. Курсор «мыши» принимает множе- 
ство пульсирующих форм, в зависимости от действия, 
которое нужно выполнить. Заметный шаг в управлении 
— это возможность объединять войска в единую группу в 
любом количестве (вспомните хотя-бы \\МагСтаН, где было 
можно объединять в группу не более четырех боевых еди- 
ниц). К тому же масштаб карты можно изменять по своему же- 
ланию. Пройдя несколько миссий, вы придете к выводу, что «по- 
ставили не на ту лошадку»: @!оба! Ве!епсе |п'аН\е заметно пре- 
восходит по силе Вго{Пегпоо4 о? №94, тяжелые ракетные крейсе- 
ра и эскадрильи беспощадных А-10 «\\Ма[под» разносят оборо- 
ну №об’а в клочья. Но не поддавайтесь сомнениям, российская 









техника не подведет, и, вообще, тезис «русские не сдаются» как 
никогда актуален в этой игре. 

Вот и добрались мы до самого главного, не хватает слов, что- 
бы описать восторг от живого, реального, оцифрованного видео, 
встречающегося практически на каждом шагу - это и заставки, и 
объяснение задач в миссиях. Победа или поражение встречают 
вас разнообразными, практически не повторяющимися видеоро- 
ликами, и не удивительно, что за игру на счетчик видео набегает 
целых 40 минут. 

Возможность играть по сети или модему уже стала неотьем- 
лемой частью современных игр, и Соттапа & Сопдиег здесь иб 
исключение. Огромный выбор опций для повышения азарта/вы- 
игрыша или горечи поражения, возможность играть по сети че- 
тырем игрокам одновременно, и, поверьте, сразиться с”ЖИВЫМ 
противником ничуть не легче, чем испытывать компьютерный 
интеллект Соттапа & Сопдиег. 

Немного углубимся в тактику: одно из самых интересных и за= 
хватывающих заданий ждет вас в Южной Африке. @0! разраба- 
тывает орбитальное оружие, группа ученых находится в секрет- 
ной лаборатории под охраной многочисленных войск. Ваш план 
заключается в том, чтобы с небольшим отрядом пробиться в 
глубь охраняемой территории и, воспользовавшись услугами 
снайпера-киллера, «убрать» профессоров с вашей дороги к ми- 
ровому господству. Поначалу кажется, что это невозможно, на- 
столько силен противник, и настолько малое количество войск 








находится в вашем распоряжении. Не паникуйте и обдумайте 
план действий, СО! обладает такой промышленной технологией и 
выучкой солдат, что поневоле призадумаешься. Вражеские гра- 
натчики (@гепад!ег) принесут вам немало хлопот, особенно, на- 
ступая отрядами. Ваш козырь - это молниеносность действий и 
трезвая оценка сил ваших войск. Против гранатометчиков и дру- 
гих пеших боевых единиц просто великолепен 
Соттапао папу - это боец спецподраз- 
деления, вооруженный дальнобойной 
винтовкой «Вартог» с лазерным при- 
целом, а также неограниченным за- 
пасом пластиковой взрывчатки, 
способной в считанные секунды 
разнести любое здание противни- 
ка, но приготовьтесь ежеминутно 
р выслушивать его зловещий смех: и 
ы хвалу самому себе: «Веа! {ор дцу...» 
РГ Отряд ваших огнеметчиков 
4 (Натеиго\мег) остановит атаку против- 
ника и сотрет с лица земли все, что горит или 
плавится. Следующее задание заключается в том, 
чтобы выкрасть ядерный детонатор с секретной базы 601. Ваш 
небольшой отряд будет разбит за несколько минут, детонатор в 
ваших руках, но до места встречи с вертолетом «Стпоок» еще 


зи 


‚ очень далеко, и ни с чем ни-сравнимы ощущения близкого про- 
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вала, когда ваш единственный танк на последнем издыхании, под 
непрерывным обстрелом ползет к месту высадки. Происходит 
необычное событие: Саф, близкий друг главы № 4-а Кейна, 
втайне от него дает вам задание уничтожить ряд центральных го- 

_ родов США, начиная с захвата Пентагона и довольно сурово р 
дупреждает: «Нуои ппаК!пд а пизаке, уси Тай, Куси ай, уси 01... 
Но каким-то образом Кейн узнает о планах 9 и без лишнего 
шума вышибает бедняге мозги. 

Настало время подробнее рассказать о возможностях ипй’ов и 
объяснить предназначение некоторых зданий со стороны №4 и 
601. Новейшие технические достижения должны быть воплоще- 

_ ны в элитных ипй-ах, способных небольшим количеством раз- 
громить хорошо укрепленную базу. ‘противника ‹а и удерживать 
территорию длительное время. Хотя основной упор делается не 
на решение таких тактических проблем, как снабжение и воору- 
жение, а на само боевое действие с маневром и стрельбой. Для 
начала нужно сказать, что ваше главное здание - строительный 
Двор - тоже является подвижным ипй-ом, имя которому - МС\/ 
(Мое. Сопзгисйоп \Метсе). При помощи некого’ средства на 
воздушной подушке (НоуегсгаН) СО! осуществляет транспорти- 
ровку своих боевых единиц по земле, воде или по тому же Тибе- 
риуму к месту начала операции. Боевые воздушные средства ис- 
пользует только 601, но, не забывайте, инженеры не дремлют. 
Истребитель вертикального взлета Орка - УТОЕ Огса - (привет от 
\\агСтаН!) не стоит вашего внимания, так как он требует собст- 





ЗОТТЕТ. 
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венного места посадки (Нейсортег рад), и его боекомплект огра- 
ничен шестью не очень мощными ракетами, недолгое пребыва- 
„ние на поле боя обусловлено постоянными перелетами на базу 
для зарядки ракетами. К тому же истребитель легко сшибается 
небольшим отрядом «базучников», т. е. солдат вооруженных ба- 
зуками, а вот атакующие вертолеты, по форме напоминающие 
пресловутый АН-64 «Араспе» (можно возмутиться отсутствием 
КА-50), запросто могут, соединившись в эскадрилью «летающих 
тузов», разгромить пулеметами несколько вражеских строений, 
этот вертолет великолепно подходит для организации каратель- 
ных операций в близлежащие деревни. У М№од’а пешками в на- 
чальных миссиях будут маломощные песчаные багги (Бипе 
Видду), невероятно быстрый атакующий мотоцикл Рекон (Весоп 
Ве) и менее мощный, чем «Абрамс» у @01, небольшой танк 
` МРА1 «ВгаФеу». Легкое вооружение СО! представлено всем из- 
вестной бронемашиной Хаммер (Нит-\ее) и средним по мощно- 
сти танком АТ «Абгатз». Арсенал №04-а порадует вас мощной 
мобильной артиллерией (МобШе АЧШегу), ультимативным пла- 
менным танком (Нате Тапк) и невидимым «стелс» танком 
(З1еаКИ {апк). Арсенал СО! менее богат в этом отношении, но мо- 
бильная ракетная установка МЕВ$ (Мое [аипспег зузет) и ги- 
гантский танк Х-66 «Мамонт» (Матто!) заставят трепетать ва- 
шу оборону, основу которой составляют защитные сооружения... 
И в строительном отношении @0! заметно опережает №4. 601 
строит все свои технические. и воздушные ип#ы на оружейном 
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заводе (\\/еаропз Тастюгу), а №4, в свою очередь, покупает всю 
технику где-то за бугром (новые русские, понимаете ли), откуда 
прилетают краснозвездные транспортные самолеты и выгружа- 
ют на взлетной полосе (Агз!"р) очередные ипй’ы. Не нужно объ- 
яснять, сколько времени занимает процесс доставки, и в этом 
60! выигрывает самое главное - время. Чтобы не строить все но- 
выеи новые ипй-ы, оказывается, проще ремонтировать старые - 


‘достаточно построить ремонтный завод (Вераи’ РасиИЙу), и число 


ваших войск будет уменьшатся не так стремительно. Как защи- 
тить базу при отсутствии подвижных ипй’ов? Ответ прост - стро- 
ительством оборонительных сооружений. 60! сильнее и здесь: 
охранные вышки (биага То\мег) вооружены тяжелым пулеметом, 
который принёсет небольшой урон механической технике, но, 
попав подих огонь, из отряда солдат в живых-не-останется-ни 
одинии не надейтесь. Вы думаете-это-все? Как бы ни так, улуч- 
шенная ‘или, лучше сказать, доработанная охранная вышка 
(Ад\уапсед биага То\мег) не оставляет ни малейшего шанса на вы- 
живание вашим пешим ип!’ам, с этого момента в ход идет толь- 
ко тяжелая техника, которая тоже, конечно, понесет порядочный 
урон от ракет. Вооруженная пулеметами и еще вдобавок ракета- 
ми большой дальности, эта доработанная вышка сводит на нет 
усилия ваших солдат и инженеров, хотя есть одна возможность 
практически. без жертв провезти солдат вглубь вражеской базы, 
но для этого нужно захватить оружейный завод ©01. Транспорти- 
ровать пешие ипЁы можно воспользовавшись АРС (Аптоигей 





Регзопа! Сагпег), этот небольшой бронетранспортер, вооружен- 
ный сравнительно легким пулеметом, может взять «на борт» 
пять любых пеших ипй’ов и пробиться через плотную оборону 
противника, только после его уничтожения бедные солдаты ос- 
танутся без какой-либо защиты. Кстати, солдаты обучаются в 
специальных зданиях: у @0! - это казармы (Ваггаск$), а у №о9’а 
этот процесс происходит в странном сооружении, выглядящем 
как рука из бетона и камня, крепко держащая земной шар в ку- 
лаке, и имеющее не менее странное название - Напа о? №94. Нем- 
ного отвлекшись на ипй’ы, вернемся к нашим баранам. №4 раз- 
работал (наконец-то!) охранную башню нового поколения, кодо- 
вое название которой - «обелиск света» (Обен$К о 198). Это со- 
оружение, напоминающее сыр с дырками, очень дорого стоит, 
пожирает очень большое количество энергии, и поэтому требует 
чуть ли не собственный силовой генератор, который тоже под- 
вержен модернизации: (Ромег Р!ап{ и Адуапсед Ро\мег `Р!ат); но 
все эти затраты с лихвой окупятся спокойствием за сохранность 
базы. Вооруженная лазером гигантской мощности, башня спо- 
собна легко уничтожить любую боевую единицу, даже ракетный 
крейсер. Если же вы решили сэкономить на обороне, то вам на- 
верняка потребуются не активные средства защиты, т. е. стены, 
насыпи, рвы. За небольшую плату, можно обнести всю базу 
двойным или даже тройным рядом колючей проволоки с элект- 
ричеством (Спат Мпк Репсе), забором из мешков с песком 
(Зап@бад ма!) или самой крепкой бетонной стеной (Сопсг@е 












мянуть еще и стациона] 
60! так и №4-у, но ее м 
го танка, не приносящи 


ип Титте ‚ доступную: как 
\ с залпами небольшо- 










теранам Бипе 2, харве 
щий завод (в данном с 
потом хранится в храни, 
`Сопдиег ничего не измени 


Сетег). Как известно, в критическ собность ду- 
мать активизируется и открываются новые способности = для 
защиты от безжалостных налетов эскадрилий А-10 «\Майпод» 
№4 предусмотрел противовоздушные ракетные установки (ЗАМ 
$Не), но они не дают полной защиты вашим войскам и строени- 
ям. Видимо №00-у надоело плестись в конце военного производ- 
едней, решающей миссии вам станет доступен дво- 
‚ при помощи которого ваши солдаты- 

оступ к орбитальному оружию и выходу в 











утилитную программу Мотоп’а О15Кедй и входите в содержимое 
нашего файла. Сначала нужно узнать обозначение суммы имею- 
щихся у вас денег (в игре конечно) в гексагональном исчислении. 
Для этого вызовите на экран калькулятор (подойдет даже из 
МИ паом/$, только в режиме Зсеп с), наберите сумму ваших де- 
нег и переключите калькулятор в гексагональное исчисление 
(триггерная кнопка НЕХ) и запишите появившееся число. Затем, 
сверяясь с моим примером, произведите следующие действия: 
например, сумма денег - 1500, после перевода в НЕХ - 5 ОС, за- 
тем прибавляем спереди ноль - 05 ОС и меняем пары цифр ме- 
стами - 0С 05. Заходим в режим Н№ и в строке (!) НЕ 










КзАТИкКа 


деньги» дважды. Ну вот и все, после путешествия в киберпро 
странстве Кейн предложит уничтожить одну из стран входящих в 
@0! прямо с орбиты. (чтобы знали и помнили, хотя вспоминать 
будет уже наверно некому). Я выбрал Францию - и огромный 
столб энергии разнес Эйфелеву башню, а с ней и всю страну. 
Смотрите последние новости, и, как говорится: 


«Опе |а$1 Запа!то...» 


Евгений Луньков 
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хватите за ноги длинноногого 
робота, идущего с правой части 
экрана, когда он будет проходить 
мимо Роджера. Тот начнет 
сопротивляться данному грубому 
акту насилия и, заодно, выдернет 
Роджера из лунки. Возьмите 1 
Сага (удостоверение личности) с 
разбитого велосипеда, стоящего 
справа. Увы! Лицо на фотографии 
1О Сага не очень похоже на 
«мужественное» лицо нашего 
героя. Но это не проблема. 
Походите по городу и, оказавшись 
снова на этом перекрестке, 
обнаружите самоперемещающуюся 
будку, делающую моментальные 
фотографии. Опустите 
завалявшийся у вас в кармане 
рискагоа (межпланетная 
конвертируемая валюта будущего) 
в будку, чтобы сделать фотографию. Приклейте 
ее на 10 Сага. Походите по городу, пока на одной 
из улиц не встретите человека (его зовут Вате 
Воптег), который работает охотником за 
эндройдами. Поговорите с ним 2 раза. Вы 
получите от него да{асодег (что-то типа мини- 
радара) и обещание заплатить 50 баказойдов за 
поимку сбежавшего эндройда. Идите в бар на 
площади. Вышибите ногой дверь, ведущую в 
подвал (надо ударить ее ногой 4 раза). Войдите: 
Вернитесь назад в бар. Поднимитесь на лифте на 
второй этаж. Стяните у официантки баказоид с 
подноса, когда она повернется к Роджеру спиной. 
Покажите 10 Сага посетителям, сидящим за 
дальним столом. Они, приняв Роджера за 
работника полиции, исчезнут. Возьмите шланги с 
пустого стола. Вытащите канистру с жидким 
азотом из-под стола и подсоедините к трубе, 
выступающей из пола 
справа от стола 
(официантка ее 
загораживает, 






В пятом номере 
журнала Рго Игры была 
опубликована статья об 
этом замечательном квесте 
фирмы З!егга, теперь мы 
предлагаем вашему 
вниманию гид по этой 
игре. 


когда моет 
столик в центре зала). Спуститесь на первый 
этаж, покажите бармену 10 Сага и закажите 
бреса! Випк. Пока он занят приготовлением 
выпивки, откройте холодильник и возьмите 


емкость для кубиков льда с верхней полки. 
Поверните вентиль на третьей слева между 
холодильником и полками трубе, затем отогните 











ее от стены. В пуепогу щелкните курсором в форме 
руки на шлангах (Во$е$), чтобы соединить и выпрямить 
их. Прикрепите шланг к самой левой на стене бара 
трубе (почти в углу в темноте), а затем к трубе, 
которую отодрали от стены. Поднимитесь наверх и 
включите жидкий азот. Теперь БЫСТРО бегите в 
подвал. Эндройд заморозился. Возьмите 
металлический прут, валяющийся на полу, и ударьте им 
эндройда. Он разобьется на множество маленьких 
льдинок, и останется только собрать его 

останки с помощью веника и совка, | 
которые у Роджера всегда при себе. , 
Положите кусочки эндройда в : 
емкость для кубиков льда. 
Возвратитесь на первый этаж. 
Снова закажите Зреса! ипк 
бармену. Откройте холодильник. 
Положите емкость для льда в 
холодильник. Потом заберите ее 
снова (за это получите очки). 
Отдайте осколки эндройда В!ате 
(охотнику за эндройдами) и 
получите 50 баказойдов. Идите в 
зал игровых автоматов (агсаае). 
Поговорите с инопланетянином, 
стоящим у ближайшего к входу автомату 
и согласитесь сыграть с ним в Зюоде 
Рамег 3 (пародия на З!гее{ Намег !!). После 

того, как вы проиграете (а вы проиграете!), согласитесь 
на реванш. И вновь вы проигрываете! Побродите по 
городу, пока не встретите Е!то Руд — бывшего 
программиста, сделавшего Зюоде ЕаМег 3, а ныне -— 
пропойцу, пытающегося всучить всем секрет этой игры. 
Говорите с ним до тех пор, пока он не предложит 
обменять секрет на бутылку бренди. Идите в Вос{ 
Нацог Э!юоге (на том же перекрестке, где Роджер 
очутился в начале игры). Поговорите с хозяином, 
«подайте руку» существу, лежащему в левом углу 
магазина. Сделайте это 5 раз, пока Роджеру не 
удастся схватить его за палец. Купите у хозяина 
бренди. Отдайте его Е!то и получите листок с 













секретом. Внимательно прочтите то, что даст Ето 
(лучше записать на бумажку). Вернитесь в зал игровых 
автоматов. Поговорите с парнем, который уже два раза 
обыграл вас. Перед тем, как выбрать бойца, при 
помощи МЫШИ введите секретный код с листка. На 
панели управления появится новая кнопка. В бою 
нажимайте только ее. Выиграете 300 баказойдов. 
Идите в Бем Веат пп. Поговорите с менеджером и 
заплатите 300 баказойдов за комнату. 
Вызовите лифт. Посмотрите на свою 
карточку — ключ, чтобы узнать номер 
комнаты. Попытайтесь открыть 
} - дверь комнаты карточкой -— 
ключом. После того, как 
Роджера похитят типы, 
сидевшие внизу, попробуйте 
достать ключ со стены в их 
номере. Вам это не удастся. 
Как только похититель снова 
сядет за приставку ЗВОА, 
возьмите гвоздь, на котором 
висел ключ. Взломайте им 
замок на своих наручниках. 
Стащите портрет Ре\м!$ со стены 
и положите на полу за 
похитителем. Щелкните курсором в 
форме руки на портрете. Роджер 
потанцует на нем. Когда Роджер закончит, 
потрогайте рукой под 4е (такой предмет, похожий 
на розетку, на шее у похитителя). Похититель 
«отключится». Теперь просмотрите на СО-ВОМ-ы, 
лежащие на столе. Просматривайте их, пока Роджер не 
найдет диск, кажущийся ему интересным и не возьмет 
его. Вставьте диск в СО-ВОМ дисковод. Возьмите 
под4е с увлажнителя и Ваасодег со стола. Возьмите 
карточку-ключ у похитителя и откройте ей дверь. В 
следующей комнате выньте тод4е из коробки, 
лежащей под столом. Снимите наклейку с тодге, на 
которой написано «Спий!$П» (грубый) и прилепите ее на 
поа4е, с пометкой «Випезаие» (шутливый). Теперь 
отдайте «поддельный» тоЧ9е Найджелу (№9де|). Он 
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снимет с себя верхнюю одежду и ремень и начнет 
танцевать. Как только он остановится, подберите 
ремень и снимите с него пульт дистанционного 
управления силовым полем. Нажмите кнопку на 
дистанционном управлении. Возьмите Ваасодег и 
нажмите на нем кнопку «Ореп». Переложите все 
незакрепленные детали (кроме батарейки) в правую 
часть экрана. Вам надо перепрограммировать его. 
Каждая микросхема закреплена на пластине. Каждой 
микросхеме и пластине соответствует массив со своим 
1ВК. Надо сконфигурировать да{асодег согласно 
таблице: 

Массив Пластина Микросхема 1АК 


А АЕ рп 9 
В ТТ Беп й 
С Во рег 1 
[9 ЕС Вер Е 
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Если все сделано правильно, на текстовой панели 
должна загореться надпись «Нотта Веасоп». Выйдите 
на терассу, вступите в круг, обозначенный 
светодиодами, и используйте новоиспеченное 
устройство. 

Как только Роджер окажется на борту космической 
станции, в пуетогу снимите с ремня Найджела (вашего 
похитителя) предмет с застрявшими волосками. \ 
Попытайтесь положить его на сканирующую панель (в 
центре комнаты, под буквами «ОМА»). уебба помешает 
Роджеру. Говорите с этим существом, пока оно не 
разрешит воспользоваться устройством. Вновь 
попытайтесь положить предмет. Теперь нажмите 
кнопку «эсап» на панели. Как только сканирование 
закончится, нажмите кнопку «итрипЕ даасага» и 
возьмите сделанную устройством карточку. 
Используйте ее на СотРоз{-панели на левой стене 
комнаты и запишите появившееся имя. Роджер 
воспользуется СотРоз{-телепортацией, чтобы попасть 





к себе в комнату. Прослушайте сообщение капитана с 
помощью СотРоз{-панели у себя в комнате. 
Используйте ее снова, чтобы попасть в «транспортную» 
комнату (выберите «тоге», а затем «!гапзронег»), 
откуда Роджера переправят в Вена ВиКзЙоп 5. 
Капитан поговорит с Роджером, и тот войдет в лифт, 
выберите кнопку «Оцанегз». Старая карга попросит 
убрать в палате. Возьмите швабру и начните сей 
благотворный процесс. Затем Роджера попросят что- 
то починить. Идите спустите воду в туалете. Потом она 
попросит принести ее лекарство. Откройте зеркальный 
шкафчик в ванной. Старуха нажмет на кнопку, и в 
комнату начнет поступать газ. Выломайте устройство, 
меняющее положение ее кровати (р!З{юп). Устройство 
находится в средней нижней части кровати. 
Используйте его на дверях. На похоронах дайте 


некролог (ещоду) Роджеру, чтобы тот прочел его. 
После похорон возвращайтесь в каюту Роджера. 
Используйте СотРоз{=панель, чтобы прослушать 
послание З{е!аг Запйадо. Отправляйтесь на 
капитанский мостик (619де). Поговорите с капитаном. В 
СотРоз{-панели выберите «ЧааБазе», затем «еп у 
ЧафаБазе», затем «Кпом/т гасез», затем «5—7», затем 
«у\дагз». Запишите номер, который встретится в 
тексте (5551212). Отправляйтесь в НоосаБапа. 
Посмотрите на панель, находящуюся рядом с СотРоз{- 
панелью. Нажмите кнопку «Оп» и введите записанный 
номер. Телепортируйтесь в 8-геаг. Поговорите с 
роботом, сидящим в стороне от остальных. Говорите с 
ним до тех пор, пока он не отдаст свою руку и глаз. 
Отправляйтесь в Э!скрау. Откройте шкафчик, 
находящийся с правой стороны. Роджер вытащит 
оттуда шприц с морфием. Телепортируйтесь в ЗНиНе 
Вау Еп{гапсе. Щелкните курсором в форме руки по 
маленькому охраннику. Роджер использует «захват по 
вулгарски», но... против лома нет приема, и второй 
охранник использует «захват грубой силы». 

«Сижу за решеткой в темнице сырой»... В «темнице», 
куда попал Роджер, нет решетки, она не сырая и даже 


не темная, но выбираться оттуда все равно надо. 
Тюремщик привезет ему тележку полную еды. Из этой 
еды надо слепить фигуру, отдаленно похожую на 
Роджера. Начать надо с овощей, похожих на уши, а 
потом... методом проб и ошибок (мне в первый раз это 
удалось за 1 минуту) сделать двойника (вы должны 
использовать все, кроме пончика), пока нет тюремщика 
посадите человечка на скамейку. Когда тюремщик 
привезет тележку, а потом отвернется, залезьте в 
нее. И снова Роджер на свободе!!! 

Возвращайтесь в Эпи\е Вау Еп!гапсе. 

Наполните пончик морфием и положите его в 

кучу слева от большого охранника. Когда он 
отключится, используйте ваш любимый захват 

на охраннике поменьше. Чтобы открыть дверь, 
ведущую к шаттлам, надо нажать своей рукой 





кнопку на левой стороне двери и рукой, 
позаимствованной у робота, - кнопку на правой. Когда 
Роджер попадет в зал с шаттлами, нажмите кнопку на 
брелоке ключа. Таким образом выясните, на каком из 
кораблей придется лететь и одновременно отключите 
его сигнализацию. Войдите в шаттл. Возьмите поправку 
к руководству пилота (геса! пойсе), прикрепленную к 
левому сиденью. Сядьте и нажмите кнопку «Ро\мег», 
потом — кнопку «!СО». На дисплее выберите 
следующую конфигурацию: Рие! Тапк 1 — Гатвапит; 
Рие! Тапк 2 — Зиг; Рие! Тапк 3 — Э!\ег; Саауз{ = Меоп; 
СопйгтаНоп Соде - Газадпе. Нажмите кнопку 
«паНоп». Используйте глаз, позаимствованный у 
робота, на включившемся устройстве сканирования 
глаза. Нажмите синюю мигающую кнопку на панели 
управления. На кресле помощника пилота появится... 
помощник пилота. Он поможет Роджеру починить 
корабль и доставит его на Вена Вигк$Йоп 5. Поговорите 
с ним. Выньте из бардачка помпу, липкую ленту и клей. 
Потяните на себя рычаги, на которых написано «Ноод» 
и «ГгипК». Встаньте с кресла. Откройте отделение, где 
находится кристалл Чмайит (на правой стене, 
примерно в середине). Откройте Ваасодег выньте из 
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него батарейку. Намажьте ее клеем. Так же намажьте 
клеем кристалл Ама!ит. Приклейте батарейку к 
кристаллу. Откройте шкаф с космической одеждой 
(левее отделения с кристаллом). Возьмите скафандр и 
шлем. Оденьте их на Роджера. Откройте дверь шаттла. 
Его передний и задний багажники открыты. Из заднего 
багажника возьмите провода и бумажку, на которой 
написано «Нер» («Помогите»). Прочтите поправку, 
взятую вами с сидения шаттла. Прикрепите бумажку с 
сигналом о помощи к шаттлу. Когда пролетающий мимо 
корабль остановится, вам придется выбирать, как 
прикрепить провода так, чтобы шаттл завелся. 
Прикрепите красный провод к переключателю в 
нижнем ряду, первому слева, а синий провод - к 
переключателю в верхнем ряду, четвертому слева. 
Вытащите рыбу, застрявшую в двигателе. 
Возвращайтесь в шаттл. Сядьте в кресло пилота. 
Нажмите кнопки «Ро\мег» и «пШайоп». И Роджер снова 
оказался в Бе!а ВигК$Йоп 5. Когда он войдете в лифт, 
отправляйтесь в ЁаБ А. Поговорите с доктором. 
Выдвиньте самую левую коробку с полки, слева от 
докторского компьютера. Возьмите оттуда тоа4е. 
Возвращайтесь в шаттл. Сядьте в кресло. Нажмите на 
кнопку «РТ$5». Нажмите на маленькую красную кнопку 
фотографирующего аппарата (справа от места, куда вы 
вставляли глаз). Возьмите появившиеся фотографии. В 
пуепюгу щелкните на них курсором в форме руки, 
отделив таким образом позитив от негатива. Сделайте 
еще один набор фотографий. Аналогично отделите 
позитив от негатива. Положите на дисплей, слева от 
большого центрального, сначала негатив первой, затем 
— позитив второй фотографии. Нажмите на кнопку 
«пНаНоп». На центральном экране выберите 
«Роузограе [Х». Как только шаттл остановится, 
попросите голографического помощника 
телепортировать Роджера на планету (Веат те 4о\/п). 
Идите в магазинчик, расположенный в подвальном 
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помещении, на той же улице, что и гостиница, где 
Роджеру так не повезло. Обменяйте тод4е у хозяина 
на «погружающий» шлем виртуальной реальности 
(Сурегзрасе Часк). Возвращайтесь на перекресток. В 
пуепогу нажмите курсором в форме руки на 
передатчике, который Роджер получил от своего 
помощника (Тгапзроцег здпае!). В шаттле сядьте в 
кресло и нажмите на кнопку «пШаНоп». На большом 
экране выберите «Бена Вигк$Йоп 5». Когда вы туда 
прибудете, выйдите в лифт и спуститесь в [аЬ А. 
Сядьте за компьютер, включите его и выберите 
«Сурегзрасе». Подключите шлем к компьютеру. В 
киберпространстве идите всегда в сторону 
противоположную той, откуда пришли. Таким образом 
доберетесь до великой стройки информационной 
супермагистрали. На земле при входе на сей важный 
стратегический объект валяется отвертка. Подберите 
ее. Зайдите в офис. Возьмите номер 3 из правого окна. 
Используйте звонок, чтобы привлечь внимание 
секретаря. Откройте табличку с текущим номером (в 
том же окне, где взяли свой номер, но правее) и 
используйте на ней отвертку так, чтобы текущий номер 
совпал с вашим. Снова воспользуйтесь звонком. В 
хранилище файлов в вам предстоит найти и взять 
следующие: Вапса, Вееаих$, ЭПарге!, Запнадо, Рго]ес 
птонашу. Ящик, в котором содержится ценная 
информация, сразу выдвигается при прикосновении к 
нему рукой (в том случае, если он находится настолько 
низко, что в него можно заглянуть). В противном 
случае, придется сделать «лестницу» из ящиков, 
расположенных по соседству (т.е. выдвинуть их рукой, 
например РРРВ в среднем коридоре). Посмотрите в 
Роске{$ на каждый взятый файл. Когда вы возьмете 
все вышеперечисленные папки, выйдите из архива в 
офис и распечатайте их на принтере. Они 
отпечатаются в Ве{а Викзйоп. Выйдите из офиса на 
улицу. Возьмите доску в правой средней части экрана. 


Идите к экрану с разрушенным мостом. Положите 
доску над пропастью и перейдите на другую сторону. 
Выходите из киберпространства. Как только Роджер 
снимет с себя шлем, возьмите пачку бумаги с правой 
части стола. Покажите добытые файлы (а это именно 
они) доктору. Он признается во всем и предложит 
уменьшить и отправить Роджера внутрь Зап#адо 
(девушки, дважды спасшей жизнь Роджеру), чтобы 
спасти ее. 

И вот вы внутри ЗеЙаг. Оденьте скафандр и возьмите с 
собой шлем. Снимите с носа шаттла альвеолы (а№ео!), 
а с правого двигателя - провода. Протиснитесь через 
отверстие (в нижней левой стороне экрана) и 
спуститесь вниз, в желудок. Возьмите одну из конфет 
(в правой нижней части экрана) и киньте ее в озерцо 
желудочной кислоты. Поднимите перо. Выдерите из 
стенки желудка погнутую металлическую деталь ($а- 
ре) и капилляры. Привяжите металлический крючок к 
проводам с шаттла. Заберитесь на самый верх, к 
дырке, через которую проникли в желудок, и закиньте 
веревку с крюком с таким расчетом, чтобы зацепить за 
край пищевода. Поднимитесь туда по заброшенной 
вами веревке. Вскарабкайтесь в верхнюю часть 
пищевода и скиньте застрявшую там таблетку. 
Спуститесь пониже и пощекочите пером стенку 
пищевода. Пролезьте через дырку в левой нижней 
части желудка в двенадцатиперстную кишку. Идите 
вниз, а затем пролезьте через отверстие справа. Идите 
вверх, затем налево. Используйте липкую ленту на 
капиллярах, а получившееся устройство на помпе. У 
вас получится полноценный насос. Накачайте им 
жидкость из прудика в шлем. Идите направо. Роджера 
чуть не задавит падающим камнем. Подберите 
отколовшиеся от него маленькие камешки. Снова 
идите направо. Попытайтесь протиснуться через узкий 
проход. Положите альвеолы в самое узкое место 
прохода и надуйте их ртом. Пролезьте в следующее 
помещение. Подставьте шлем под жидкость, падающую 


с потолка. Возвратитесь в желудок. Там все еще лежит 
скинутая вами таблетка. Вылейте на нее содержимое 
шлема Роджера. Подберите одну из маленьких 
новообразовавшихся таблеток. Вернитесь в 
двенадцатиперстную кишку. Идите два раза вниз, 
затем спускайтесь по откосу, пока не будет видно 
червяка. Киньте ему таблетку и щелкните на нем 
курсором в форме руки, чтобы оседлать его. Идите 
направо от того места, куда Роджера привез 
червяк. Возьмите из кучи, лежащей в углу, кусок 
красного ногтя, кусок скрепки, кусок серебра. 
Возвращайтесь в кишку тем же способом - на 
червяке. Проберитесь назад к своему шаттлу. 
Используйте серебро на топливном резервуаре 
(он находится за мигающей лампочкой). Зайдите в 
шаттл и сядьте в кресло пилота. Если система 
выключена (лампочки не мигают), нажмите на кнопку 
«Ромег». Вставьте диск, полученный от доктора, в 
левый дисковод. Нажмите на кнопку «|пШаНоп». Чтобы 
получить возможность спуститься вниз, к мозгу, надо 
пропилить мембрану, на которой стоит Роджер, 
подобранным ранее ногтем. Два раза щелкните 
курсором в форме ног на другой стороне пропасти, 
чтобы Роджер отважился прыгнуть. После того, как он 
прыгнет, щелкните тем же курсором еще 3 раза. Когда 
увидите роботов, отойдите «вглубь» экрана. Киньте в 
одного из них камнем, затем в другого, затем снова в 
первого. Они рассердятся и убьют друг друга. 
Спуститесь на лифте к мозговому центру, 
управляющему кашлем (соидп сете) и используйте на 
нем кусок скрепки. Отправляйтесь на нижний «этаж». 
Щелкните курсором в форме руки на куче у дверей, 
чтобы войти. Для устранения робота ЗПарге!, надо 
использовать скрепку на нервном центре (в правой 
части экрана). Когда мозг Эпарге! схватит Роджера, 
подсуньте ему тухлую рыбу, которую Роджер таскает с 
собой почти всю игру. 

Павел Коротов 
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Этот симулятор достаточно труден с 
точки зрения обращения с цифербла- 
тами и пультами управления, поэтому 
лучше попрактиковаться на взлетах и 
посадках на беззвучных летных поло-— 
сах и воздушных мишенях. 

Легко сказать, но, на самом деле, ру- 
ководство не очень удобно для нович- 
ков и, на мой взгляд, слишком много 
обращает на себя внимание. При этом 
некоторые трюки в ходе бомбардиров- 
ки вы не сможете осуществить, если 
будете полагаться на чистую интуи- 
цию. Интересно, что руководство 
«Веа4 те» в самой игре составлено бо-— 
лее грамотно, однако оно менее удоб- 
но, чем руководство на бумаге. Я пола- 
гаю, вы могли бы перепечатать соот- 
ветствующие страницы, чтобы не впа— 
дать в отчаяние. 

Вас может немного шокировать, ко 
гда вы узнаете, что в игре существует 
только 8 миссий. К счастью, они ис- 
кусно сконструированы, и в запасе 
имеются несколько сюрпризов. Все эти 
сюрпризы довольно хулиганские и 
становятся все более трудными по ме- 
ре прохождения заданий, но ветераны 
пилотажа могут не опасаться за дли 
тельность игры. Замысел игры осуще- 
ствлен с помощью использования сис- 
темы Ушша| ВаШеНе!4 Епутоптен, 
поэтому можно ожидать появления в 
будущем суперсложных симуляторов. 
В руководстве намекается на создание 
в дальнейшем с помощью этой систе 
мы игр, в которых четыре игрока могут 
взаимодействовать на одной карте, да— 
же если они управляют пультами раз-— 
ных самолетов в разных играх. Однако, 
А-10 АНасК! работает по сети только 
со специально сконструированными 
задачами, поэтому вы должны купить 
еще один дополнительный диск для 
того, чтобы играть с кем-либо из дру- 
зей. 

Вначале каждого задания вам предо- 
ставляется тактическая карта, где от- 
мечено расположение сил в воздухе и 
на поле боя. Если вы обладаете такти- 
ческим умом, вы можете направить 
другие самолеты вашей эскадрильи на 
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выполнение 
задания, уста- 
новив для них 
указатели пу- 
ти и давая оп- 
ределенные 
задачи. Иног- 
да это может 
быть хоро- 
шим под- 
спорьем, но 
бестолковое 
управление 
может внести 
беспорядок и 
тогда игра не 
стоит свеч. 

Иногда силы противника доказыва-— 
ют превосходство одинокого пилоти- 
рования, но вы можете сделать более 
простую вещь, послав остальную часть 
вашей эскадрильи (управляемую ком- 
пьютером) вперед к свободной терри- 
тории. Выберите самолет на тактиче- 
ской карте, затем нанесите на карту 
указатели пути, которым вы хотите 
следовать. На каждом указателе вы 
можете установить скорость, высоту 
самолета и задать его действия, такие, 
как атака определенного типа цели или 
приземления на ближайшую летную 
полосу. 

Это может показаться простым, но, 
на самом деле, сделать все правильно 
довольно трудно, и компьютер вряд ли 
поразит больше одной цели без того, 
чтобы самолет не оказался расстрелян 
или спикировал на Землю. 

К сожалению, вы не можете устана— 
вливать указатели для своего со— 
бственного самолета, поэтому вы 
должны запоминать направление, 
чтобы быть уверенным, что вы не сби- 
лись с курса. 

Вид пультов в кабине пилота до- 
вольно реалистичен. Одна из интерес- 
ных деталей — это возможность ис 
пользовать ОрНоп Кеу и мышь, чтобы 
щелкать переключателем и поворачи— 
вать ручки. Это очень удобно, если вы 
забыли команды на клавиатуре. Одна- 
ко, вид из кабины пилота лучше всего 
описать, как функ- 
циональный. Если 
вы видели ЕЦ 
Зипиатог, вы може- 
те оказаться обес— 
куражены унылым 
цветом и недостат- 
ком графических 
деталей в А-10 
АКасК! Это дисплей 
640х480, но вид ок-— 
ружающей местно 
сти спартанский и 
неубедительный. 





Если вы слишком увлечены просты- 
ми стрелялками, то, возможно, эта иг- 
ра не для вас по двум причинам: 

Прежде всего, это один из тех лет- 
ных симуляторов, которые определен-— 
но рассчитаны на игроков, получаю- 
щих удовольствие от технических ас- 
пектов полета на самолете и воздуш- 
ного боя. Старый НеЙса{$ и его коман- 
да дизайнеров и программистов, оче- 
видно, приложили максимальные уси— 
лия, чтобы сделать летную модель 
правильной, пилотирование самолета 
настолько реалистичным, насколько 
возможно, а это означает, что летать 
довольно трудно. У вас имеется обилие 
инструментов, которые постоянно 
требуют внимания, да и локализация 
мишеней не всегда легка. Это не та иг- 
ра, которую любой может понять за 
пять минут. 

Другая причина заключается в том, 
что поскольку эта игра основана на 
подражании модели А-10, то боль- 
шинство заданий основано больше на 
бомбардировке, чем на воздушных бо— 
ях истребителей. Игра достаточно кра— 
сива, если исключить, что задания по 
бомбардировке даже наполовину не 
забавны. Они состоят из долгих минут, 
которые потрачены на то, чтобы про-— 
сто добраться до области с мишенью, 
много времени уходит на то, чтобы ра— 
зогнать самолет до хорошей скорости. 
И когда, наконец, вы сбросите бомбы, 
вы можете промахнуться примерно на 
10 фунтов. Если вы выпустите на зем- 
лю все снаряды, все придется начинать 
заново. 

Для многих из вас эта игра может 
потребовать больше усилий, чем дать 
хоть какое-то удовлетворение. 

Но, если вы хотите реалистичную, 
техническую симуляцию, это прекрас- 
ная игра для вас, особенно если у вас 
стоит машина с процессором 040 или 
Роууег Мас, на котором игра будет идти 
безотказно. 

Алексей Рокфоров 
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так, я решился. Решился Расскажу вам про не- 
написать не просто про сколько программ (очень непри- 
игры или еще о чем- личных) ДЛЯ Макинтоша. Не хо- 


нибудь этаком, а про — Тите краснеть — не читайте. 
необычные игры. Даже Дело было так. Еще в далеком 1988 





не совсем про игры. Даже... как бы году, когда мой первый Мак считался 
так сказать? Да, что я мозги вам ком- вершиной прогресса, у меня появи- 
постирую — реитил написать про лась одна программа под названием 
порнуху, и все тут. МасР!аутаее. Дал мне ее один знако-— 


ЕЗЕНГРЬ 


мый из Америки. Папку с програм- 
мой он назвал МасВПаа, и с тех пор 
эта папка так и лежит на архивной 
дискете. 

Это была первая программа подоб- 
ного рода. Сюжет был очень прост: 
на экране появлялась непринужден- 
но лежащая девушка, задающая вам 
вопросы типа: «Нравлюсь ли я тебе?» 
Если вы наивно говорили: «Нет»,— 
программа тут же и кончалась. Поняв 
стратегию, вы сразу же понимали, 
что нужно говорить только «Да». То— 
гда игра продолжалась, и вы получа- 
ли в распоряжение несколько разных 
инструментов, которыми можно бы- 
ло поразвлекать нарисованную кра-— 
савицу. Она, кстати, могла быть оде- 
та (то есть, раздета) как медсестра, 
монашка и т. д. Можно было пригла— 
сить и ее подругу. 

Потом появилась супер наикрутей-— 
шая игра Уп{аа!Уаене. Это произве- 
дение было уже в цвете, с музыкой и 
было весьма объемным — 15 Мега- 
байт, что, по тем временам, было не- 
вероятно и могло существовать 
только на компакт-диске. Виртуаль- 
ная Валерия мало чем отличалась, в 
принципе, от МасР!аутае. Разговор 
с ней был недолог, и надо было пере- 
ходить в спальню. Но, возможно, ав- 
торы игры потратили столько сил на 
прорисовку ванной, кухни и разных 
других комнат, что внимания на ин- 
струментарий у них не хватило — вам 
выдавался только один прибор. 
Примерно в то же время, что и Вале- 
рия, появилась цветная версия 
Р!аутае, но она была идентична ей 
во всем, кроме цвета, и потому неин- 
тересна. В этом году вышла на СО 
УшшааУаене 2, с 3) интерьерами и 
речевыми вставками. 

Относительно недавно — году, эдак, в 
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1993 — появилась игра МасЕохез. Так 
же, как и все программы подобного 
рода, она была создана в презента— 
ционном пакете Масготеа Питес{ог. 
Зато, в отличие от своих предшест- 
венниц, нарисованные фигуры деву-— 
шек сменились фотографиями. И 
девушек на этот раз было две. Одна — 
обычной ориентации, другая — мазо— 
хистка. Принцип же взаимодействия 
с программой остался прежним. 
Пробегая глазами по строкам, вы, 
наверное, думаете про себя: «Мне ка- 
залось, что на такую тему можно бы- 
ло бы и что-нибудь более интерес- 
ное написать». А что же интересного 
можно написать, когда, с одной сто- 
роны, не все можно сказать, а, с дру- 
гой стороны, сам предмет неинтере- 
сен и однообразен. Ну, разве может 
быть интересным общение с жен- 
щиной подобным образом? Игры та-— 
кого типа интересны, когда видишь 
их в первый раз — до этого одни 
только текстовые редакторы и элек— 
тронные таблицы, а тут — нечто не 
обычное. Но уже вторая игра не вы- 
зывает интереса, а третья и вовсе не 
обращает на себя внимание. От чет- 
вертой тошнит. 

Не очень понятно, зачем такие игры 
покупают на западе, но в России, ве— 
роятно, и десяти копий продать не 
удастся. Разве что пираты будут всем 
раздавать или торговать по рублю за 
копию. Хотя мне и рубля жалко... 


Иван Митурич 
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Выкиньте свою коллекцию Реппоизе! 

На видеокассеты запишите диснеевские 
мультики, «Са» раздайте знакомым, а бу- 
мажный Р!аубоу используйте по прямому 
назначению. Потому что теперь у вас есть 
все необходимое. Все, о чем вы только мог- 
ли мечтать, есть внутри вашего компьютера. 
И более. 

Интернет предлагает несколько возможно- 
стей для такого рода развлечений. Первая, и 
наиболее доступная для тех, кто неплохо 
знает английский, собственно и есть №е{5ех. 
Для него требуется, кроме подключения к 
Интернет, всего лишь один клиент, напри- 
мер, тис (для \\Мпдо\$), который включа- 
ется вообще без всяких настроек. Он приве- 
дет вас в удивительный мир 1ВС, что означа- 
ет |пегпе{ Ве!ау Спа. А далее? Дело в том, 
что одной из главнейших особенностей Ин- 
тернет, наиболее ощутимой именно на 1ВС, 
является то, что никто не знает, кто вы есть 
на самом деле. Нет ни одного способа, ко- 
торый позволил бы заинтересованной сто- 
роне определить, действительно ли вы 19- 
летний студент, или 80-летняя бабушка, 
которая каким-то невероятным образом 
преодолела технобоязнь и теперь развле- 
кается, пока (как она думает) ее внук зубрит 
в школе математические формулы. 


В киберпространстве реального времени, 
созданном ВС, вы исключительно тот, кем 
вы представляетесь. Не имеет никакого 
значения, кто вы есть на самом деле. Вы 
можете даже послать свою фотографию, 
но откуда им знать что это на самом деле 
вы, а не сканированная картинка из того 
же Ретпоизе. Далее, элементарной ко- 
мандой /1151 #зех вы получите список всех 
каналов, в названии которых содержится 
заветное слово. Некоторые из них все-та- 
ки не для сетевого секса (например, 
#01ех), а просто для общения. Там вам об 
этом сразу и заявят. Быть может, вам не 
понравятся названия таких каналов, как 
ЯКедех, а может это именно то, что 
вам и нужно, кто вас знает. В Интернет 
есть все на любой вкус и цвет радужного 
флага. Если вы все-таки не нашли то, что 
искали, попробуйте либо спросить на ка- 
нале, который показался вам наиболее 
близким к интересующей теме, либо по- 
смотреть полный список каналов коман- 
дой /1151, однако тогда рискуете очутиться 
в водовороте из более чем трех тысяч ка- 
налов. И даже в этом случае успех не га- 
рантирован, так как многие «крутые» ка- 
налы секретны, и недоступны для посто- 








ронних. Что ж, перестаньте быть посторонним. Говорите с людьми, ту- 
суйтесь на каналах, и вы обязательно найдете то, что ищете, каким бы 
невероятным это не было. 
Итак, вы на нужном канале, и нашли себе достойную партне- 
ршу/партнера/что-искали-то-и-нашли. Теперь все будет зависеть от 
вашего воображения, а также скорости, с которой вы печатаете. Так 
как важно поддерживать диалог, и, само собой разумеется, вести 
его на английском. Естественно, в сетевом сексе может участвовать 
и более двух партнеров, и даже весь канал. Необходимое условие - 
чтобы интересы, ориентация и прочие атрибуты всех участников 
совпадали, а то прочитав на экране компьютера какую-нибудь 
мерзость, вы выдерните вилку из розетки и пойдете смотреть «По- 
ле Чудес». Советую когда-нибудь повидать «это», которое печата- 
ло на вашем экране все безобразие, и которому вы наговорили 
такого, чего, наверное, никогда не сделаете в реальности. Уверяю 
вас, незабываемые ощущения. Вспомните свое виртуально-сек- 
суальное прошлое и посмотрите на живого человека, сравните 
виртуальность с реальностью. М-да. Ну да ладно, на этом я по- 
кидаю бойцов виртуального секса и перейду к следующему ви- 


ду безобразия. 


Обмен. Бартер. Вот и весь смысл. Обмениваются в данном 
случае картинками, более известными у нас как «гифы» (от 
названий файлов, с расширением *.дИ, дгарРс и\егспапде 
гта), а на западном сленге - как р!с$ или рих (сокращенно 
от р!сигез). Надо сказать, что из-за медленной связи боль- 
шой объем 9й-файлов не очень удобен для обмена, поэтому 
общепринят формат ]р9. Найдите конвертор (для 00$ это 
а1спету, для \\МпЧ9ом$ - Ме\м, для 05/2 тоже что-нибудь 
есть) и конвертируйте свою небольшую коллекцию. Даже 
если у вас ничего нет, не отчаивайтесь, далее я расскажу, 
как можно начать коллекцию с нуля. А теперь пора попро- 
бовать: найдите нужный канал. Следует поискать что-ни- 
будь, содержащее ‘д!’ ‘р!с’или рих’. Если вам не внушает 
доверия канал #0еа${р!с$, идите на старый добрый 
#хххр!сз, там собрались такие же нормальные люди, как и 
вы. Пусть эти извращенцы смотрят на всякие мерзости, 
вам же по душе крошки из любимого Реп{оизе. Здесь 
вы наверняка сможете собрать ВСЕ фотографии, что ко- 
гда-либо были напечатаны в этом журнале. Я не преуве- 
личиваю, у местного населения (на сетевом жаргоне 
«торговцев» - трейдеров) есть все. Даже фотография 


обманывать трейдеров, это может закончиться 
тем, что вас выкинут с канала и никогда больше 
туда не пустят. Особо будьте осторожны с теми, у 
кого перед именем стоит значок @, это операторы 
канала, они обладают на нем неограниченной вла- 
стью. Если же вас явно обманули, пообещали видео 
ролик Клаудии Шиффер в постели с Томом Крузом, 
но, естественно, ничего не прислали, можете смело 
«орать» большими буквами об этом на весь канал. 
Может статься, негодяя вообще оттуда выкинут, и 
никто с ним больше никогда обмениваться не будет. 
Освоив обмен через сс, можете смело изучать ко- 
манду 15егуе, а потом и совершенно крутой {гаде ма 


Нр. 





Третий (и самый неприхотливый) способ развлечений в 
Интернет - система конференций УЗЕМЕТ. Кроме сооб- 
щений, рассказов и прочего текста, в конференции по- 
сылают различные файлы (в том числе картинки), зако- 
дированные в формате ММЕ или ЦЦепсоде. Вам пона- 
добится клиент для чтения УЗЕМЕТ, лучше всего Роце 
Адепъ, но, на худой конец, сойдет и М№е5саре 2.0. Присое- 
диняетесь к серверу новостей, для начала подойдет 
пе\м/з.детоз.зи, и смотрите на длиннющий список конфе- 


ренций, название которых начинается с аН.Бпапез.р!с- 
Тигез.егойса. Это то, что вам нужно. Выбирайте: ета, 
та, рогпзТаг, безНаШу, {ееп, Бопдаде, Те$В.|а{ех и прочее. 
Все названия говорят сами за себя. 
Вы входите в конференцию, выбираете нужный файл, и вот 
вскоре он у вас светится на экране. Будьте осторожны, смо- 
трите чтобы рядом никого не было. Будет очень неосмотри- 
тельно, если ваши друзья, родители, начальство, подружка 
или кто-нибудь еще увидят, чем вы тут в Интернете занима- 
етесь. Так как каждый день через ИЗЕМЕТ проходят сотни и 
сотни новых картинок, вам никогда не грозит однообразие. 
Накопив достаточный стартовый капитал на ИЗЕМЕТ, вы мо- 
жете смело отправляться на 1ВС для более серьезных вирту- 


альных приключений. 





А на М//М/ вы найдете в электронном виде все журналы, кото- 
рые выбросили в начале статьи. 


Там есть и Р!аубоу 





вашей девушки. 


Зайдя на канал, не начинайте сразу задавать вопросы. 


Подождите, послушайте о чем говорят, попытайтесь 
понять, что происходит. И когда вы более или менее 
уверены, что это именно то, что вы искали, можете 
робко заявить совершенно нейтральную фразу, об- 
щепринятую на всех каналах и ни к чему вас не обя- 
зывающую. Итак, «пе {га@то?»... («пе1» означает на 
сленге всего лишь невинное английское апуопе, и 
все вместе переводится как «не хотите ли обменять- 
ся?») Вполне вероятно, через некоторое время у вас 
начнут появляться окошки с диегу и сс спаЁ от же- 
лающих обменяться. Вас спросят о ваших интере- 
сах, величине коллекции, могут попросить при- 
слать список файлов. Договоритесь с трейдерами 

и выполните команду /4сс зепа. Никогда не надо 


смотри на стр. 54 список \МААЛА/ серверов на 


(ИЕр://ллммм.р!аубоу.сот), и Реп{Иоизе  (ПИр://ммм. репе- 
поизетад.сот)... В конференциях УЗЕМЕТ вы можете найти не 
только картинки, но и сообщения о том, что у кого-то есть своя 
ммлим-страничка с картинками. Можете попробовать отправиться 
туда, но не удивляйтесь, если ничего не выйдет: такие страницы 
живут недолго... Есть множество совершенно официальных сай- 
тов сексшопов и стрип-баров. Например, можно попробовать та- 
кой ОВЕ - ИИр:/Лмммм 1ащазузех.сот. Это \М/МЛМ сервер какого-то 
американского стрип-клуба, там вы найдете еще и неплохой спи- 
сок МИЛЛИ ресурсов по интересующей теме. Можно также воспо- 
льзоваться какой-нибудь поисковой системой (Ёусоз, \Мебсгамег, 
Уапоо!) с ключевыми словами $ех или его{са. А дальше все зависит 


от скорости вашего модема... 
Удачи на сверкающих автобанах виртуа-сити, освещенных красными 


фонариками. Евгений Галунин 


эту тему 
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Ар:/Лмлмми.раийпа.адий.сог/ади /ипЬт/ 


Юр:/Лллмму.уапоо.сог/Сотршегз/МиНитеда/Р!сшгез/Зирег 
тоде!_|падез 


«Тпе Сотр!в{е |п{егпе! Зех Везоигсе бе» 
ВИр:/Ллллм.петах.соп/реор!е/беашу/зехулм\м. т! 


В р://Лммлм.есп.Бои.еди/изегз/ти6/р!с$/ 


«Рее’ Р!аупоизе» 
В р:/Лллмммосепет.сот/-дарее/ади К. т! 


ВЕр:/Лммллопет.пе/-одгапаг/зрасе. Пт! 


«ВеашИи! ВеашНи \Мотеп» («ВВМ») 
Нр:/Лллмми.ББмуотеп.сог/-б6\/ 


«Тпе 5еху |тегпе! Р!аута!ез» 
В р./Лмммлм мме!!.сот/изег/зехута{е/тат. пт! 


В р:/Лллллм 1о.ого/-@же/тур!с$. т! 
Ар:/Лллллм.епот.итисв.еди/-НапкН‘аБ/Иез. Вт 


«Тпе Ргипеп( Ноте Раде» 
В р://пух10.6$.0и.е4и:8001/-апоп359Иргипет. ит! 


«Сгаскег уаск$ ВИК! Сотез» 
ВНр:/Лллмм/2.зсзп.пе/ттит/с}аск. Пет! 


«уеппИег$ Макед Мап Раде» 
ВЕр/Лмллм.гр!.еди/-сеаг/пакед. пт! 


«Тйе Еета!е Арргес'аНоп Раде» 
Вр: /Лллмми ммаглиск.ас.ик/- рат пк$. т! 


«Нагасоге!!!» 
В р://7мйо.сс.сотЫа.еди/-дапЗ/пдехЗ. пт! 


«\Ме!соте {о КИК! ТОММЕВ» 
Вр://Лллммм.Кик.со.|р/ЕМСИЗНИМТВО 


«М!$с.ИпК$» 
ВЕр:/потераде.зеаз.ирепп.еди/-4И5/зНез. т! 


«ВитбеаихЛ/9ео» 
Юр://Кзразе.сот/КМ/сгееп.зуз/Витбеаих/радез/р!есе1 пет! 


«Огестогу 01 /риб/дгарсз/рисигез/реор!е/тоде!/т!зс» 
Яр://рс:рс@Нр.ити дан. де/риб/дгармис/р/сигез/рео- 
р!е/тоде!/т!$с/ 


«Рпо{ороок$» 
ЮЕр:/Лллмми.019-ау.сог/отоБоок. Вт! 


«\/ ЗЕ ЕгопЕ Оезк а{ {пе ОАК ВерозНогу» 
Вр:/Лллммм.асз.оаК!апа.еди/со!!п/зПазе 


«зеху иЙ» 
В р:/Лллмм.ИпК$.пе/зех/зигуеу. Пт! 


«Уапоо-Зосе!у апа СиНиге:Зех». 
Ар: /Лллмлм.уапоо.сот/Зосе!у_апд_СиНиге/Зех/ 


«МАУСНТу Гупх» 
В р:/Лллм\ми.позсоми.сот/потерадез/сНо@деуапз.детоп.со.ик. Вт! 


«\Меб Регзопа!» 
В р:/Лллмми му .согп/да{е/ 


«|тадпе пс. Ноте Раде 
Вр:/Лммлм.р!аутае$.сот/ртпоте. пт! 


«Ёису’$ Русге Воок» 
0{р://204.145.251.200Лисуйрз/русбоок1 Пт 


«Ногпра!’$ Омип Геме! о? Не!» 
ВЕр:/пПоте.сс.итапйоба.са/-итйид$07/5апЬап. пт! 


«Визу Веаше$ Раде» 
ВНр:/Лммм по гес.сотАммм/ргариз/птИбеаииез. т! 


«Ре{е’$ Но{ Мпк$» 
Вр:/Лллмим.ад.сот/Сопдот/Соипу/попК$?12345678901234567890 
12572424 


«Оп Тве №, № Опе Кпомз Уоц Аге Мазиграйпо!!» 
Юр: /Лллмлм. Им. согп/-буа2/по$Уххх.Пт!?туаде=29 


«Мозагс Но 
Вр://детта.детоп.со.иК:8001/спате/по{и$1. пт! 


« Зех» 
Юр: /Амммлм 1пто{апк.сот/АТНто/Зех/ 


«Ади Радез» 
В&р:/Лирлигпрже.пе/Маку/адик. пет! 


«Распез’ Расе» 
ПИр://Потераде.етпе{.пе/-распез/ 


«АГ:Егойса» 
Ар://акебопо.{аптога.еди/уапоо/Аг/Етойса/ 


«|егЗех СНу/Мат Огад» 
Юр:/Лллмм ипегзех.согп/тпат. ет! 


«\\Ме!соте {0 Вед Аггом/з’ Рогп Раде» 
Вр: /Лллмлм.рпаптот.сот:80/--/2папо/гедрогп. Ат! 


«Адий ИпкК$» 
дорпег:/Лммм.пеозоН.сот:80/16ЕТ%20/%7Епспагас/пспага2. {т 
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паются, обе они являются товаром для 
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опии игры, как правило, подразу 
у в полтора-два раза ниже той ц ны 
у умственные способ магазине. 
Тем не менее, любопыт › вверх, иужече- Во-вторых, издатель, как прав 
некоторое время эта пру а была у меня в распространения игры на вес мир. 
ках. Легкая, почти невесо; В-третьих, издатель во 
‚ представляла собой предм. есть. После собственного тести 
приятно держать в руках. из 145 обнаруженных «багов», нет саний, пропу— 
Я повторил подсмотренный с ием: зажав щенных букв, несовместимостей устройствами и т. 
края пружинки в каждой из ладо я медленно п., а также настоятельные рекоме учшению сценария. 
начал приподымать то левую Нерадостная картина, не правда ли? если посмотреть на 
: . эту ситуацию глазами издате проценты распре- 
деления прибыли грабительс 
нем 90%, которые «не дополучают» 
лью не являются. Игру ведь надо 
ковать, осуществить поставку в м 
айн» и многое-многое др 
едства от продажи. В резу; 
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ственно, и объясняется 
. Игра не является про 


ля по дора- 
г й, второй или ка— 
родукт, как и пружин- 
есть несколько важных обЩих черт. Обе являются това- нок развлечений очень сло— 
ь м, который продается в магазинах и в который В 

ем играют и малыши и взрослые. Обе являют 
беспо е: и с практической точки зрения вещ .е., говоря нормальным язы- 
хау», л их функционирования, всегда могут оваром сравнимого качест— 
быть заранее придуманы, спланированы. Тем — менее обе они ва. Для такого рынка сущ поненциальная зависимость 
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объема продаж от качества игры. Выдающиеся игры приносят ог— 
ромные доходы, а средняя игра может оказаться — для неопытно- 
го издателя — убыточной. 

В любом случае, издатель — это профессионал рынка товаров для 
развлечения, и ему следует доверять, при условии, что вы изучи- 
ли его возможности, потенциал, «послужной список» изданных 
игр и можете ему доверять. Ну, и поторговаться насчет авторских 
отчислений никогда не вредно. 

В. Что такое звагеууаге, Нгееугаге? 

О. Это альтернативный способ продажи игр, весьма распростра- 
ненный на Западе. Применительно к играм принцип зфагеугаге 
работает следующим образом. 

В сети Пцегпеь через дружеские ВВ$, сборники СО-КОМ бес- 
платно распространяется полноценная, но сильно урезанная игра 
(например, вместо 36 уровней присутствуют только 5). Вместе с 
игрой поставляется в электронном виде бланк заказа. 

Если покупателю игра понравилась, то он заполняет этот бланк и 
посылает его вместе с деньгами по указанному адресу. После это- 
го он получает по обычной или электронной почте полную игру. 
Примерно по такому сценарию, например, работает известная 
фирма Ерс МезаСатез. 

Игры типа #тееуаге (бесплатные) не содержат бланка заказа. Они 
обычно преследуют рекламные цели и их главной задачей явля-— 
ется продвижение коммерческой игры, готовящейся к выпус 
Иногда, если у издателя есть ощущение, что игра «сорвет ба 
он специально организует преднамеренную утечку сокращ 
версии игры, чтобы «подогреть» рынок. 

В России рынок условно бесплатных игр пока пребывает в с 
состоянии из-за неразвитости инфраструктуры электро 
коммуникаций и плохой телефонной связи. Тем не менее 
ожидать в ближайшие несколько лет перелома в связи с 
пенным проникновением домашних компьютеров в быт 
ния не только крупных городов, но и периферии. 

В. Сколько может длиться доводка игры? 

О. Процесс создания игры является в значительной мере и 
тивным (продублированным). Специфика больших проект 
ключается в том, что они выполняются не меньше года, а 
время игровая индустрия уходит далеко вперед. Поэтому и 
доводка превращается в существенную переделку игры. И 
не нужно бояться, если вы хотите, чтобы игру заметила и п 
била публика. 

В. Есть ли какие-то специальные правила, которым полез 
довать при создании большой игры? 

О. Большой проект очень полезно начинать продумывать 
постепенно дополняя его деталями. Очень редко получают 
лансированные болышие проекты, если они рождаются 
Например, у команды есть технология быстрого трехме 
рендеринга, или «объемного звука», или высококачествен 
многопланового скроллинга. Возникает демонстрашка, и, ка 
ся, что вот-вот родится классная игра. Но игра-то и не скл 
вается, потому что в ее основе никогда не лежит технология | 
является лишь средством) в основе игры должен лежать кре 
сколоченный сюжет, игровая идея и мастерская реализация 
Большой проект полезно разбить на подзадачи и решать 
отдельности, ни на минуту, впрочем, не забывая о сохра 
целостности игры. Тем не менее созданный на ранних ста 
прототип игры с «заглушками» в пока отсутствующих места 
жет очень сильно помочь в доведении игровой идеи, пол 
тельского интерфейса и общего впечатления от игры до’ 
высоких позиций. 

Впрочем, простое движение от общего к частностям редкс 
ется монопольным в большом проекте. Мощное средств 
ративность. Как только готовы определенные фрагмен 
их необходимо испытать на потен 
зультаты тестирования тщат( 
приведет, возможно, к возврат} 
дельных концептуальных реш 
Затем опять идет процесс де 
тирования. Если результат 
недостаточно хороша, нео! 
ные позиции. р 
В. Что такое сбалансиро 
О. Понятие сбалансиро 
игры. Рассмотрим два ваз 
Нарастание сложности. 
ком сложной. Пользователи 
мир и делает первые собст 
возможность ему оглядеть‹ 
ность игры должна нараста 
чаются по быстроте реак 














































мышью или джойстиком, некоторые предпочитают действовать 
медленно, но основательно, в то время как другие, пропуская де 
тали, стремятся к цели. Если вы хотите, чтобы игра имела успех у 
разных категорий пользователей, обеспечьте настройку уровней 
сложности игры, уровней детализации и других параметров. 
Соотношение пассивного смотрения и игры. Известно, что с 
точки зрения психологии люди делятся на активных и пассивных 
игроков. Кто-то больше всего на свете любит серфинг, велосипед 
или горные лыжи, а кто-предпочитает рыбную ловлю, походы за 
грибами или, может быть, любование закатом. 
Делая акцент на какой-либо из определенных жанров, скажем 
стрелялку, приключения или стратегию, не забывайте о том, что 
люди бывают самые разные. Предложите в рамках реализуемого 
сценария интересные варианты для людей разных темпераментов 
и наклонностей. Обычно это достигается вкраплением в игру 
элементов другого жанра. 
В. Что еще, кроме самой игры, должно присутствовать в дистри- 
бутиве? 
О. Существуют несколько компонентов, являющихся непремен— 
ным атрибутом каждой игры. Это программа инсталляции, то 
есть установки игры с дискет или диска СО-КОМ и настройки ее 
параметров. 
Желательно, чтобы при инсталляции с лазерного диска копиро— 
на жесткий диск не все файлы, а только те, которые кри 
и важны с точки зрения производительности. Идеальная 
шоминает на жестком диске только текущее состояние. 
ы игр никогда не читают документацию к игре. Однако на 
если что-то непонятно, необходимо написать небольшой 
ЕАОМЕ.ТХТ, в котором кратко изложить необходимые 
ния, предъявляемые к компьютеру, а также советы, что 
ри возникновении проблем с запуском. 
ая любимая игра когда-то становится сыгранной или 
ет, и приходится удалять ставшие ненужными файлы. 
хорошего тона является также написание процедуры 
ции, которая удаляет с диска все файлы игры, пикто— 
папки и регистрационные установки. 
игра написана для 2О$, необходимо нарисовать спе— 
пиктограмму для визуальной идентификации вашей 


вателей \Лп4ом 95 крайне желательно написать про— 
запуска. Она одинаково применима к играм, напи- 
для 2О$, так и для \У/шт4омз. Пользователь всего 
ет диск СО-КОМ с игрой в привод, и дальше через 
вений программа инсталляции предлагает ему ус- 
или, может быть, даже сыграть в нее. Тот, кто по— 
запуск, подтвердит, что это очень удобно. А то, что 
› скоро становится стандартом. О том, как написать 
озапуска, можно прочитать в инструментарии раз— 
ипьютерных игр Сбате $ОК или в последних выпу-— 
рмы Мисгозой. 


которых я знаю, на первое место 
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одуктом, и только потом ма- 
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Сегодня электронное искусство — это произведения любого 
жанра, создаваемые с использованием видео, мультимедиа и 
сетевых технологий. Где-то в середине шестидесятых годов в 
США появился видеоарт. Первые видеофестивали в Европе 
возникли на базе фестивалей независимого кино в 
восьмидесятые. В девяностых годах, в связи с изменением 
политической ситуации, возникло несколько новых фестивалей 
в Латинской Америке и Восточной Европе. В связи с прогрессом 
компьютерных технологий в конце девяностых годов в мире 
появились первые крупные фестивали электронного искусства. 
Первым был основан в 1979 году фестиваль АК$ ЕЕЕСТКОМСА 
в австрийском городе Линце, который стал одним из самых 
престижных форумов, демонстрирующих художественные 
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произведения всех жанров, использующие компьютерные 
технологии обработки и создания образов. Программа форума 
обычно включает выставку, видеопоказы и симпозиум. Конкурс 
Арс Электроники проводится по нескольким номинациям: 
компьютерная анимация, компьютерная музыка, интерактивное 
искусство и сетевое искусство в УУ\МУМУ. Одна из премированных 
работ этого года — интерактивный фильм Дэвида Блера «МАХ 
или Открытие сотового телевидения». Сделанная в 1991 году в 
форме фильма длительностью 85 минут, эта работа в 1995 году 
представляет собой новую «гипермедиа, интерактивную и 
интеркоммуникационную» версию, основанную на языке УВМЕ 
(Упаа] ВеаШу Мо4е|пз Гапзиазе). Представленная в \/М/М/ она 
содержит тысячи страничек НТМГ, более часа живого видео, и 
5000 картинок. Все это позволяет зрителю трансформировать 
сюжет интерактивным способом. Скоро эта работа будет издана 
на СО-КОМ, при этом ей будет пользоваться еще проще, так 
как вам не грозят обрывы связи и тягостное ожидание 
визуализации картинок. 

Арс Электроника поддерживает связи со сферой компьютерного 
бизнеса и индустрии игр, приглашая в жюри представителей 
производственных компаний и коммерческих фирм, 
специалистов по маркетингу и телевизионных продюсеров. 
Показ работы художника на Арс Электронике часто открывает 
дорогу на другие фестивали, так как в жюри участвуют их 
представители. В этом году в жюри работала баПу М. КозепВа|, с 
1981 сотрудничающая со знаменитой странствующей 


ЕЕНГРЬ! 





| к 







конкурс. Это мероприятие 
Чикаго силами его основа 


конце июля и представляе 
молодых компьютерных ® 
Другая мигрирующая вые 
ежегодно благодаря Пией 


искусства мультимедиа, 


р 





симпозиум. В 1994 году 
— в Монреале. Во время 
учрежден приз за лучшее 
СНКАРН!С$ СКАМТ, пр 
определенного времени 
оборудовании. В отличи 
ГОЕА интересуется не тол 
более традиционными. В 
посвященном взаимоотин 
выставки «Конверсия» 
впервые участвовали 
российские 
художники Гия 
Ригвава, Савадов и 
Сенченко, группа 
АЕС, Никита 
Гашунин, Вадим 
Фишкин. Игровой 
проект АГ, МЕМ СЕМ 
австралийской 
женской группы УМ№ 
во втором номере журна) 
[5ЕА в прошлом году. В 
киберкультуре нового по 
в которых человеческое 
Обряженные в специаль 
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электронными датчиками, 
участники могли 
обмениваться сообщениями 
через ПМТЕКМЕТ, однако эти 
сообщения были не 
словесного характера» а 
осязательного. Прик 
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зависимости от его 
интенсивности, 
сопровождалось 
компьютерными шумами. Таким образом, зрители и участники 
оказались погруженными в тотальную среду образов и звуков, 
где диалог велся лишь путем физического контакта с 
собственным телом. Интересный проект, связанный с наукой и 
компьютерными играми, был показан РИСТАГ, ТНЕВАРУ 
ПУ5ТГТОТЕ. В нем исследовались возможности компьютера 
считывать еще не оформившиеся в мозгу человека мысли. 
Отсюда и название проекта — «Виртуальный тума 
разработки ученых показали, что если раньше ма! 
улавливала электромагнитные волны, испускаемы 
свидетельствующие о мыслительном процессе, 
предшествующем действиям человека, то теперь! 
возможность дешифровки содержанияэтих волн. 
если хотите произнести звук «А», то, определенная часть вашего 
мозга, отвечающая за органы речи, также «говори «А» 
ученые могут определить сегодня, что именно вы хотели 
еще до того, как вы открыли рот. Впору вспомнить о 
написанном в восьмидесятых годах рассказе Уильяма ГИ 
«Джонни Мнемоник», где мозг центрального персонажа 
является хранителем данных по принципу машинной 
любой может получить доступ к этим данным через раз$\ 
или цифровой код. Это приспособление, представленное 
ТАГ, ТНЕКАРНУ ПМ5ТИТОТ на [ЗЕА, выглядит как аркад 
в шлеме, с той лишь разницей, что вы можете победить 
тогда, когда издаете мозговые импульсы. Если же вы не М 
сосредоточиться, машина не зачтет ваших действий, так как 
имеет информацию о вашей... глупости. В 1995 году 15ЕА 
проходила в Монреале, объединившись с выставкой «ШМАСЕ$ 
4 ЕОТОИВ», рассматривающей проблему применения новых 
технологий в искусстве и дизайне, 15ЕА организовала 
соревнование под 
названием 
«Электронное 
кино». Другое 
дополнение к 
традиционной 
программе 15ЕА 
‚появившееся в 
этом году, это «Рынок новых искусств» — прототип рынка 
будущего — соединение ярмарки, книжной лавки, медиатеки и 
художественной галереи, где представлена любая электронная 
продукция, исполненная художниками или о художниках. 
Следующий заслуживающий пристального внимания фестиваль 
электронного искусства — это ПМАСМА в Монте-Карло, 
основанный в 1982 году. Это, по преимуществу, фестиваль 
компьютерной графики. Он ежегодно проводит конкурс по 
девяти номинациям, делая предварительную селекцию, 
включающую приблизительно 500 произведений. Приз 
фестиваля называется Р1хе|--ПМА и существует при поддержке 
правительства Франции. 1МАС1МА близка по духу $1ССКАРН 
(0$А), №сортарВ (]Ларап) и Она! Ме4а У/оп, проводящемся в 
Сингапуре. Она уделяет особое внимание индустрии 
развлечений, играм, использованию мультимедиа и 
виртуальной реальности для целей образования. То есть 
критерием отбора часто является не только художественное 
качество и уместность применения технологий, но и 
эффективность практического использования работы, ее 
прикладное значение для общества. В 1995 году на этот 

















о$1гапете 


вот 



























фестиваль были представлены работы, жанровый диапазон 
которых охватывает категории от музыкального клипа до 
научных визуализаций и обучающих фильмов. Приз Рахе!--ПМА 
отмечает в этом году свое десятилетие. Он имеет одну 
особенность — окончательный выбор делает публика. Из 
меченных публикой работ формируется призовая программа 
следующим номинациям: постановочное и игровое кино, 
мулям изуализацияуискусствореклама, видеоклипьу 

: е эффекты, оформление -телезаставок, продукция 
ол и Университетов. Телевизионный французский Жанал+ 





_ совместно МА СИМА ифисуждает‘приз-за лучшую видео и 


компьютерную игру. Крупные компании, такие, как АДТОРЕЗК, 


_КАЗТЕКОР$, $ОМУ, УШЕО МЕРЛА, присуждают приз за 





лучшую-трехмерную.работу. Все наиболее продвинутые-в 
области спецэффектов фильмы так или иначе попадают на 
МАСПМА - в 1995 году ее лауреатом стал известный фильм 
«Маска». 
В последнее время в мире появляются сетевые фестивали, 
выставки и 
{ Н конференции, 
|2 |5) аестопка проводящиеся в УУУУМУ. 

ь Их основатёли — чаще 
всего традиционные 
центры проведения 
медиафестивалей, такие, 
как, например, 
С.1.С.МОМВЕНАЕО во 
Франции. Теперь 
каждый уважающий 
себя фестиваль 
старается включить в 
свою программу сетевой 
проект и демонстрацию 
нового СО-КОМ. 
3 электронными фестивалями обстоит в 
Центральной и Восточной Европе: экономические трудности 
затрудняют основание регулярно действую мероприятий. 
Однако, и здесь есть фестивали, пользующиеся уважением в 
ире. Это в первую очередь МВО ЗО©ШМО ВА$15 У1$0АТ, АВТ 
ЗТИУАТ, в этом году проводившийся в пятый раз во Вроцлаве 
Полыша). Он известен вниманием к искусству перформанса и 








"всему что касается звукового'оформления электронных 


проектов. В 1995 году во Вроцлаве была показана программа по 
истории российского видеоискусства. В программу вошел 
видеомикс «] АВВЕК», выполненный на основе микширования в 
реальном времени американских культовых фильмов Русланом 
Рубанским - недавним призером журнала РКО Игры. В России 
также делаются попытки 
сетевых проектов. В УМУ МУ 
существует электронная 
галерея фотографии, 
размещенная Алексеем 
Шульгиным, электронный 
журнал Ме ТЫеЁ 
Владимира Могилевского. 
Также существует \УМУ/М 
АКТ СЕМТЬКЕ, основанный 
несколькими московскими 
художниками. В России 
основано несколько 
фестивалей, таких как, 
например, АНИГРАФ и 
ТЕЛЕГРАФ. Однако в их 
программе довольно 
незначительное место 
занимают 
экспериментальные работы 
компьютерных художников. 
Российским авторам 
остается две возможности: 
или активно стараться 
пробиться на западные 
фестивали, или ожидать 
изменения к лучшему в 
московской ситуации. 











В мире сегодня более ста фирм, разрабатывающих 
игры и мультимедиа-приложения с помощью Айа$ 
РомегАпитаюог. Программные средства от Айаз 
используют при создании игр такие фир- 


мы, как Осеап ЗоЙ\маге, Митщепао о! 
Атепса, Апде! $1и40$, Мадпе{ 
Н\егасйуе, МИИатз/Ва!у Мюа\мау, 
СтуЗа! Бупатюсз, Еестотс Ац$, 
брестит НоюВуе, Имегр!ау 
РгодисНоп, Ц$ Ме и Утот 
|тегаснуе Ещецаттепе. В 
число фирм, достаточно 
давно использующих про- 
дукцию Айаз, входят Опат 
Зучетз, Зопу/Рзудпо$$, а 
Те Асс!ат 
Ещейаттеп{ и многие дру- 
гие. 

Мощные возможности мо- 
делирования, анимации персо- 
нажей и создания специальных 
эффектов, необходимых при созда- 
нии игр и мультимедиа-приложений, 
позволили пакету Айа РомегАпита!ог за- 
нять ведущие позиции в индустрии электронных 
развлечений. 

Ряд примеров: РомегАпитаюг помог Мищепао о! 
Атепса и Наге Ща. создать страшно популярных 
убийц в игре КШег т$#пс{ и любимых пользователями 
ловких обезьян в игре Оопкеу Копа Соипту. Игра 
Бопкеу Копа Соипйу стала мега-бестселлером в ис- 
тории игр: к концу 1994 года было продано 6 миллио- 
нов копий. В итоге в 1994 году Айаз был выбран фир- 
мой Мищепао в качестве базовой графической систе- 
мы как для 16-битных игр, так и 64-битных игр ново- 
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го поколения. 
С помощью РомегАпитаюг фирма Зресгит НооВуе 
включила в игру З1аг ТгеК пульсацию звезд и дви- 
жение туманностей, компания Апде! $14105 
создала своего славного дельфина и 
удивительных птеродактилей для 
Ессо: Тпе Тез о! Тите, а фирма 
беда |щегасНуе имитировала 
вспышки в межгалактическом 
пространстве в игре Заг \!аг$ 
ГАе (о [- 

Сегодня во всем мире воз- 
никают все новые пользова- 
тели Ай!аз. В Японии это 
Вапргез1о, Зеда Ещегри$е$ и 
Матсо, в Англии - ММ$ 
боНмаге Ма., Киза!$ ЗоН\маге 

Ца. и ЗоЙмаге СтеаНоп$, в Ев- 
ропе - шпюЮдгатез (Франция) и 
№ оп ЗоЙ\маге (Германия). К чис- 
лу американских разработчиков 
игр и мультимедиа-продукции, став- 
ших пользователями А!аз, принадлежат 
Вгодегрипа, Воз$ ЕИт З1и91о$, 1пс., Мтазсаре 
(ранее называвшийся ТПе ФоН\маге Тоом/огк$), 
СуБейх, пс., Вотагк ЗоЙмаге Ма., Еесгогпс Ай$ апа 
СатеТек. Недавно Айаз произвел серию повторных 
продаж своим основным покупателям —- фирмам 
Опот, ОБотащ ЗоНмаге Ш9., Мищепао ог Атепса, 
Субейх, ГисазАц$ Ещецаттеп{ и МсгоРгозе. 
Стремясь увеличить возможности своих покупате- 
лей, производящих игры, 11 апреля 1995 года Айа$ 
Везеагсй объявила о выпуске нового продукта под 
названием Айаз РВОсгеаюг, представляющего собой 
комплекс мощных инструментов для создателей ви- 






деоигр и интерактивных приложе- 
ний мультимедиа. РНОсгеаюг 
представляет собой композицию 
из различных (но не всех) функций 
АНаз Ро\мегАпитаюг версии 7.0. 
(полное описание РомегАпитаюг 
см. в статьях «Айа РомегАпитаог: 
доброжелательный и могущест- 
венный», «Мир ПК», №11-12, 1995). 

Изощренные технологии моде- 
лирования, рендеринга и анима- 
ции, реализованные набором 
функций РАОсгеаюг, позволяют 
создавать пластичных персонажей 
и диковинные звездолеты, имитировать урбанисти- 
ческие ландшафты и природные явления, а также 
взрывать все созданное намного более эффектно, 
чем с помощью любого аналогичного пакета. 

Итак, какие же функции включает РВОсгеаюг? 

Модели на основе сплайнов выглядят гораздо бо- 
лее гладкими, чем модели на основе полигонов, од- 
нако игровым приставкам требуется высокая ско- 
рость отображения моделей, что принуждает исполь- 
зовать в качестве базовых элементов изображения 
треугольники и четырехугольники. Специально для 
создателей игр РВОсгеаюг содержит разнообразный 
набор функций для работы с полигонами, причем эти 
функции отличаются большой гибкостью, позволяю- 
щей получить тот эффект, который вы задумали. т 
например, функция Зр!пе Зийасе 1ю Роудопам 
ет выбрать не только тип полигона (треуг 
четырехугольник), но и указать количество полиг‹ 
нов, их взаимное расположение и многие другие п 
раметры. А функции М№оп-Р!апаг Оцаа Етаег позвол 
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ют быстро распознавать составляющие модель не- 
плоские четырехугольники и регулировать модель с 
тем, чтобы сложный объект хорошо смотрелся на 
нужной игровой приставке. 

С возникновением комплекса РВОсгеаюг расшири- 
лись возможности конвертации объектов, созданных 
на базе сплайнов, в «полигоновые» объекты. Теперь 
можно упрощать и аппроксимировать сплайны в ин- 
терактивном режиме до того момента, как они будут 
разбиты на многоугольники. При этом допустимо су- 
щественное уменьшение числа полигонов, создавае- 
мых в процессе такой конвертации, что позволяетза= 
тем выполнять визуализацию в реальном"времени”на 
игровых. 


лучили . .В 
ненн 


и перевернуть, и, [= {Фе ]6) 
до неузнаваемости. 
ние булевских функций. 
гонами помогает создав зн 
и ажурные поверхности. Эти же 
функции пригодятся при сглажи- 
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вании швов на стыках различных по- 
верхностей, построенных на базе поли- 
гонов: например, вы можете теперь абсо- 
лютно натурально «приклеить» руки 
персонажа к его торсу. Будет как живой! 

Функции работы с полигонами (их бо-— 
лее 30) сгруппированы на специальной 
панели Роудоп Тооох. Эти инструменты 
позволяют работать с углами и граница- 
ми полигонов, сглаживать форму моде- 
лей и поверхностей, делать операции ти- 
па ехтизюп и так далее. Например, 
функция Раудоп Ехгизюп позволяет вам 
отделить полигон из модели и обрабо- 
тать так, что все его связи с основной моделью со- 
храняются, а функция Еаде Ехжгизюп помогает соз— 
дать новый полигон сдвигом ребра модели. Операцию 
разбиения полигонов можно выполнить функцией 
Зри Роудоп$, позволяющей не только разбить поли- 
гон на треугольники или четырехугольники, но и ука- 
зать, как они будут расположены (Упзрй Роудоп вы- 
полняет обратное преобразование). 

Учитывая большую сложность полигоновой модели, 
в РВОсгеаюг добавлена операция Ежгасйта Тоо!, по- 
зволяющая на время вынести какой-нибудь полигон 
из модели. Обработав его отдельно, можно восполь- 
зоваться обратной операцией Сотбте То]. 








Возникновение комплекса РНОсгеаюг привело так- 
же к улучшению возможностей конвертирования в 
интерактивном режиме «полноцветных изображений» 
(созданных на 24-битных цветовых системах), подоб- 
рав оптимальное сочетание цветов в соответствии с 
возможностями конкретной игровой приставки. Из- 
меняя палитру с помощью стандартных средств упра- 
вления, вы немедленно видите результат на экране. 

Функции визуализации Ваугасе теперь придана 
возможность просчитывать только освещение сцены 
(тени, отблески, отражения) и помещать результат в 
рих-фаил. Это означает, что вы можете создать све- 
товой эффект как текстуру, а затем наложить ее на 
стену и придать объекту реалистичность без проблем, 
связанных с единовременным обсчетом всей сцены, 
необходимом при переходе на игровую приставку. 

В заключение описания возможностей группы 
функций РВОсгеаюг несколько слов стоит сказать и о 
визуализации композиции. Эти функции позволяют 
вам эффективно вводить в сцену спрайтовую анима- 
цию. В предыдущих версиях вы выбирали между 
сглаженными поверхностями, у которых есть черный 
контур вокруг спрайта, и поверхностями с контурной 
неровностью. Теперь же вокруг вашего спрайта есть 
полупрозрачная граница, позволяющая сделать глад- 
кий переход к любому фону, находящемуся за спрай- 
том, и в любом месте экрана. 

Какова же будет роль пакета Айаз РомегАпитаюг 
завтра, учитывая возникновение и развитие компле- 
кса возможностей РВОсгеаюг? Смотрите сами. 

В 1994 году фирма \Мидт Ищегасйуе Ещецаттет, 
производитель игр Тпе Земуещй Сиез{ и Гапа$ ОГ Цоте, 
использовала Айаз РоммегАпиптаюг при создании игры 
ПетоШюп Мап, первого по-настоящему «интерактив- 
ного фильма» («ищегасйуе томе»). Благодаря воз-— 
можностям МоНопбатр/ег, разработчики добились в 
РетоШюп Мап кинематографического уровня реа- 
лизма сцен, в которых участвуют и киногерои, и ани- 
мационные персонажи. Инструменты моделирования 
на базе сплайнов позволили создать гладкие, «при- 
родные» формы (огдапс зпаре), а возможности Оюйа! 
ОрНЕ/Х помогли режиссерам использовать традици- 
онные световые эффекты и работу с камерой. Ореп 
Пана! ЗиЧю позволила аниматорам спокоино пере- 


водить информацию с одной ‘техники на другую, ведь 
\Мтот |\егасйуе использует для создания своей про- 
дукции различные платформы, включая РС, системы 
Арре Маситоз$! и рабочие стан- 
ции ЗИсоп СгарНюе$ на базе 
имХ. 

В текущем же, 1995 году, анг- 
лийская фирма Осеап ЗоН\маге, 
создавшая игры на базе голли- 
вудских фильмов (АВатбо: Е! 
Вюооа, Уигазяс РагК и другие), 
решила собрать в единый кол- 
лектив лучших разработчиков 
игр, художников и программи- 
стов с целью создания самой 
успешной в Англии рабочей 
группы в области игр и мульти- 
медиа. Группа использует воз- 
можности Айаз Оюна! ОрНЕ/Х и 
Райае Зузчет при создании 
световых эффектов, зыбучих 
песков, морских волн и клубя- 
щегося тумана в новой игре под 
названием ТПе З{еатрипк Сате, 
которая планируется к выпуску 
на Рождество 1996 года. 

В мае этого 1995 года фирма 
14 ЗоН\маге, автор игр РООМ, 
ОООМ П и М/о№еп‹ет 3-0, в по- 
исках самого мощного инстру-= 
ментария моделирования на ба- 
зе полигонов перебрала массу 
программных средств и выбрала | 
АНаз РомегАпипаюг. И теперь 
аниматоры и художники 14 
Е создают персонажей и 
фон для новой игры Очцаке с по- 
мощью Ро\мегАпитаюг. «Нам был 
нужен инструмент на базе поли-. 
гонов, позволяющий оперативно 
создавать, модифицировать и 
оживлять трехмерные персона- 
жи. Мы провели сравнительное 
исследование и Айаз оказался 
наиболее подходящим инстру-_ 
ментом для наших целей, -— по- 
ясняет ситуацию художник 
фирмы Кевин Клауд (Кеут 


С!оиа); — в ' ЗоНмаге всего два художника и нам ну- - 


жен инструмент, существенно упрощающий работу. 
Средства моделирования фирмы Айаз — быстрые, 


простые в использовании и хорошо интег рирован- 


ные.» 





Об авторе: Наталья Петрова, к.п.н., 

научный сотрудник Центра технологического обеспечения обуче- 
ния Института общего среднего образования РАО. 

Контактный телефон: (095) 230-15-91. 

Исследование поддержано Центральным Европейским Институ- 
том, Везеагсп Зирроп свете о!{пе Нюпег Еаисайоп Зиррой 
Ргодгатте, дгат № 417/1995. 

Автор благодарит Дмитрия Репкина, зам. гл. инженера КНПП 
БИТ, за оказание технических консультаций и информационной 
поддержки при написании этой статьи. 
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РВОСЕЗ$ ЕХРЬООМ@ 


Минтед!а... Что это такое? 
Прежде всего - это железо для 
компьютера - СО-ВОМ-ы и зву- 
ковые карты, джойстики и колон- 
ки, системы виртуальной реаль- 
ности. Но это понятие также в се- 
бя включает и программное 
обеспечение, использующее дан- 
ное железо. И самую массовую и 
популярную часть программного 
обеспечения для тийтефа со- 
ставляют игры. 

С появлением в продаже четы- 
рехскоростных С0-ВОМ-ов, бы- 
стрых видеокарт и карт, обеспе- 
чивающих аппаратную распаков- 
ку МРЕС, разработчики получили 
возможность создавать более 
Красивые, реалистичные игры. 
Появилась даже новая категория 
игр - Мегасйуе томе - интерак- 
тивное кино с участием живых 
актеров, исполняющих роли ге- 
роев игры, с использованием 
мощной трехмерной компьютер- 
ной графики и профессионально 
сделанных спецэффектов. Тех- 
нологии создания интерактивно- 
го кино очень тесно пересекают- 
ся с технологиями создания раз- 
личных кинокартин. Эта преемст- 
венность технологий. очень хоро- 
шо прослеживается в технике со- 
здания спецэффектов. Но далеко 
не все спецэффекты - плоды 
профессионального труда опера- 
торов комбинированных съемок, 
пиротехников и каскадеров. 
Большую помощь в создании по- 
добных спецэффектов для кино и 
компьютерных игр оказывают 
компьютеры и специализирован- 
ные программы. Как же компью- 
тер делает огонь, туман, дождь? 
На каких законах основано по- 
строение этих эффектов? Эти и 
другие вопросы возникают у лю- 
дей, играющих в компьютерные 
игры. Давайте попробуем найти 
ответы на эти вопросы. 


РВОСЕ$$ ВИАММе — и 



















ОГОНЬ, ВОДА И... 


® 
При моделировании и создании таких эффектов, как взрывы, 
® огонь, туман, используется механизм, называемый рае зуз- 
{ет$ (система частиц). Этот механизм представляет собой боль- 
шое количество мелких частиц или миниобъектов, взаимодейст- 
® вующих между собой на основе простых физических законов и 
Е обладающих различными качествами: прозрачность, масса, цвет, 
продолжительность жизни. Не все эти качества (или атрибуты) 
используются при создании того или другого эффекта. Каждый 
созданный эффект является по своему уникальным и неповто- 
ь римым. Из физических законов берутся на вооружение законы 
механики, гравитации, упругости, магнетизма, кинематики. Пос- 
Вы мотрим, как создается какой-нибудь эффект, например, дождь. 
Для получения компьютерного дождя используются частицы, 
представляющие собой небольшой объект каплевидной формы с 
некоторыми постоянными цветом и прозрачностью. Все эти час- 
тицы порождает некий объект, например, облако. Под действием 
сил гравитации эти частицы устремляются к земле, т. е. к тому 
объекту, который мы сделали нижней поверхностью картинки. 
При необходимости мы также можем задать частицам упругость, Р”:. 
и тогда частицы будут отскакивать от поверхности, как капли 
ждя отскакивают от поверхности земли. Но, отскакивая, к 
частица может разделяться на еще несколько более мелких` 
тиц. И отскакивать частицы могут не только от земли, 
других объектов в картинке, например, от зданий, маш 
большей реалистичности добавим еще ветер фогда до 
дет падать на землю, под углом. В резуль 6 этих дейст 
получили настоя ны о | вр 
вставить в ту или ую игру. Нем измен стано ув 
круг этого дождя, мы можем превратить,ег ВВ 
тан. Подобные технёлогии использо лись Яр дании 
ящего» дождя в фильмах «Последн й кин рой» и «Судья 
Дредд». Это делалось для упрощения п ессй ея специ 
альных трюковых сцен. Ы 2 
При создании огня происходит 69л8 жн процесс 
> «Лирования и придания необходимых. / в частицам. 
честве частиц обычно используютея” очевь ‘маленькие шарики. 
Например, мы ХОТИМ «нарисовать» горящий факел. Верхнюю 
точку факела мы будем использовать как место, где рождаются 
все эти частицы. Каждый новый кадр будет порождать все новые 
и новые частицы, которые будут подниматься вверх. Для получе- 
ния реалистичного огня, по мере удаления от факела цвет и про- 
зрачность этих частиц будут меняться. В дополнение, каждая ча- 
стица в этом пламени будет обладать своим временем жизни: не- 
которые частицы будут существовать в кадре более продолжи- 
тельное время, другие - более короткое. Это необходимо для со- 
здания более реалистичного эффекта огня, чтобы можно было 
увидеть верхушку пламени, а не получить бесконечный столб ог- 
ня, плавно уходящий вверх. Если мы добавим ветер, то огонь по- 
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ведет себя подобно дождю: он будет подниматься не вертикаль- 
но вверх, а под углом. Но для создания на экране настоящего ог- 
ня этого мало. Необходимо ввести еще эффект взаимодействия 
частиц между собой для создания завихрений в пламени, немно- 
го изменять силу и направление ветра для того, чтобы наше пла- 
мя колебалось, заставить частицы сходиться в одной точке или 
постараться придать огню каплевидную форму. Вот теперь наш 
огонь будет смотреться уже достаточно правдоподобно. Теперь 
можно создать средневековый замок, который изнутри будет ос- 
вещаться «настоящими» факелами. Заменив факел на аккуратно 
сложенную горку дров, мы получим костер. Увеличив скорость 
вылета частиц и их количество, мы можем создать достаточно 
эффектно. выглядящую струю пламени, вылетающую из огнеме- 
та. Этот алгоритм действий позволяет быстро и качественно по- 
лучить различные виды пламени: свечку на столе, факел в кори- 
доре замка, ‘огонь в камине. Поэтому увидев в очередной вашей 
любимой игрушке красивый, настоящий огонь, попытайтесь при- 
смотреться к'нему повнимательнее - этот огонь может оказаться 
высококачественной компьютерной имитацией. 

Подобные же механизмы действий обычно используются и 








ыма, снега, тумана, облаков, града, салюта. Давайте те- 
_ |что нам нужно добавить к частицам или убрать 


. ах: —- 

Дания: ‘взрываипользуются похожие технологические 
В д | аключается в том{ что частицы бо- 
взаимоде и 0. ‚взрываемым обзектом. Посмот- 

ример, как м Жем № взрыв какой-либо 
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_ Представьте что В ‚бак космический корабль сбрасы- 
вает на поверинов те ю бомбу. В точке, куда падает 
бом 9 ар. Он’будет сопровождаться выделением 

Количесув и дыма. На поверхности планеты на- 
чинают ждаться М И сленные частицы. Это частицы огня, 
обяадающие такими же характеристиками, как было описано вы- 
ше, и частицы дыма с постоянной прозрачностью и цветом, но с 
переменным временем жизни в кадре. Каждая частица приобре- 
тает очень большую начальную скорость, что позволяет им пре- 
одолевать притяжение планеты и вырываться в открытый кос- 
мос. Одновременно с появлением огня и дыма начинает взры- 
ваться планета, и на экране мы видим куски поверхности, кото- 
рые, отделяясь от планеты и вращаясь, улетают в космическое 
пространство. Но наши частицы, разлетаясь во все стороны, в 
том числе и в сторону планеты, ‘начинают воздействовать на яд- 
ро и на остальную ее поверхность. Поскольку планета состоит из 
твердого вещества, для того, чтобы частицы достигли ее ядра, 
потребуется некоторое время. Но Вот частицы преодолели толщу 








грунта и камня и начали воздействовать непосредственно на яд- 
ро планеты. Это взаимодействие порождает более мощный 
взрыв, уничтожающий всю планету. Из ее центра начинают вы- 
рываться мощные фонтаны раскаленной лавы и струи пара. Пла- 
нета рассыпается на мельчайшие пылинки под воздействием ча- 
стиц. Части планеты начинают разлетаться от центра с различной 
скоростью. И поэтому через некоторое время в кадре остается 
только астероидное поле в открытом космосе: все, что осталось 
от нашей планеты. 

Попробуем взрыв сделать более реалистичным. Для этого со- 
здадим ландшафт на планете, окружим ее атмосферой, добавим 
в атмосферу облака. Немножко изменим последовательность и 
направление разлетания частиц: они теперь будут разлетаться не 
только во всех направлениях от точки взрыва, но и «стелиться» 
вокруг планеты в атмосфере, создавая фантастические сполохи 
и завихрения. Облака будут разрываться на части и пропадать, а 
сама атмосфера будет постепенно исчезать, т. к. масса нашей 
еньшаться и, следовательно, сила притяжения 
меньше. Каждую частицу пламени окружим 
ся ореолом. Добавим еще волны космиче- 
еся от планеты и сметающие все на сво- 
ов, на экране останется живописный ос- 
колок некогда профветавшего мира, окруженный астероидным 
полем. Се 

Многие читатели сами могут вспомнить использование этого 
эффекта в разных кинофильмах и играх. Например, это высоко- 
качественно смоделированный взрыв планеты клингонов в 
фильме «ЗЧаг Тгек-№: Ипазсоуегед Соипу» или взрыв планеты 







Килра в игре «М/Лпд Соттапаег 11». 


КИНО ИЛИ ИГРА... 


Эти и другие компьютерные эффекты сейчас широко исполь- 
зуются во всей индустрии развлечений. Более тесное взаимодей- 
ствие разработчиков игр и создателей кинофильмов только спо- 
собствует улучшению качества игр и повышает зрелищность спе- 
цэффектов как в играх, так и в фильмах. Если раньше многие иг- 
ры делались на основе фильмов, то сейчас пошел и обратный 
процесс - некоторые фильмы стали создаваться на основе игр- 
хитов. Уже вышли на экраны «З!гее Ааег» и «Мона! Сота», 
в ближайшем времени ИУпм\егза! Зи собирается выпустить в 
прокат «боот». Во многих играх появились зрелищные продол- 
жительные заставки с большим количеством красивой графики и 
качественных спецэффектов. А оценивать эффектность и при- 
влекательность той или иной заставки предстоит тем, кто будет 
играть в эти игры. 


Леонид Левченко 





дено 


ноМ8Бах Журнала 
За 1935 








игра / производитель № ор игра / производитель № стр. 
Асгоз$ пе Ве / М'сгоРгозе 6 20 Мазег о! Мадгс / МисгоРгозе 3 26 
АМ МевмогК$ / 1подгатез 6 28 — Маа! Могрй / ЕС! 1 48 
А!адЧт / Сарсот 2 44 Мискеу Мата / Зопу |тадезой 2 48 
Анеп \у5 Ргедатог / Чадиаг 1 49 Монца! КотбаЕ Ш / М!9\мау 5 20 
Апепз / Мипазсаре 4 34 Муз+ (гид) / Вгодегрипа 1 34 
Аюпе п Пе ОагК И! (гид) / 1подгатез 3 44 — Рарагаги / АсНу$1оп 5 31 
А-10 АКаск! / Рагзой 6 46 Рпатазтадопа / Зегга 4 26 
Ваще Веаз{ / 71 [еме! 5 36 — Неа!т$ оЁ Агсата / Ас 2 30 
Ваше Ргеп?у / Вотагк 1 41 Ризопег о! [се (гид) / подгатез 5 42 
Вигп:Сусе / РВИрз Мефа 1 40 — ВеепИез$: [.В.А. (гид) `/ ЕИес\тотс А 3 34 
ВгеаКТги! / Зрестит НооВуе 6 26 Веигп 10 7огК / АсИ\м$1п 3 46 
СПаоз п е \Мпау Су / Ееснотс Аз 1 47 — Не ог Ше Огадоп / Вупапих 2 40 
СТоск\\егх / Зресиит НооВуе 6 26 Воаа Вазй Ш / Несгопс АМ$ 3 50 
Соттапа&Сопдиег / Мот Э 28 осгеатег / бгаНи О) 22 
Соттапа&Сопдиег (гид) / Мтат 6 36 — УтАт/ Мах$ 4 46° 
\/егемоН уз Сотапсйе 2.0 / Моуа 09 с 6 30 — топ 1е Зогсегег || / Адуетиге 50 5 34 
Стеатиге Зпоск / Агат р 32 Зрасе Оиез{ М / З!егга 5 18 
Сите Раго! / Атенсап [азег бате$ 1 44 Зрасе ЧиезЕ \ (гид) / З!егга 6 40 
Сурена / пегр!ау 1 24 бу$ет эпоск / Опа 1 20 
СурегМаде / Опдт 5 24 — Тептипа! \/е1оспу / Ародее 3 25 
Сурепмаг / $а!ез Сигуе щегасН\е 2 24 — Тте ба / подгатез 5 30 
Баедаиз Епсошмег / Мга 2 26 — ТПе 09 / ГисазА|$ 5 28 
Бипдеоп Кеерег / Ви год 6 34 Те ТИВ Ног / Мга 1 32 
Бипдеоп Мазег И / И\егр!ау в 32 — Тте 1амптомег Мап / За!ез Сигуе |1егасНуе 1 46 
Бопкеу Копд Соипиу / Ваге 2 50 Тве [а5{ Вупаз\у / З!егга 4 20 
Боот / 19 ЗоЙ\маге 1 42 — Тпе [о$1 Едеп / \Мгоп 4 28 
Епсус!ореЧ!а о{ Маиге / Войтд Ктаег$!еу Э 40 — Тпе [оз \МКто$ / тегр!ау 2 5 
Епсусореф!а о! З‹епсе / Войтд Ктдегз!еу 5 40 — Тпе №еед Тог 5рееа / Несгопс Аз 4 19 
Раде 10 В!аск / Иесгопс Ам$ 6 18 Ипдега КИ!па Мооп / Ассез$ ЗоН\маге | 27 
НОП ОпИткед / Гоокто @!аз$ Тесппо!091е$ 3 23 0.5. Маму Намег® / Несгогс Аз 3 24 
РиИ Тгое (гид) / ЕисазАи$ 4 38 — \М/агстаН 1! / ВИ2тага 6 32 
ЕХ Адмег / Агдопащ 4 24 — \Мпд Соттапаег М / Опдт 6 22 
@абие! Кп!опт / З!егга | 26 Х-СОМ: Тетог Нот {Пе Оеер / МсгоРго$е 3 32 
бабие! Кип! / З!егга 5 26 

бадде! / зупегоу 1 30 

Сепе \\/агз / ВиЙгод 6 34 

Н-Осапе / ВИгод 4 18 В/аск Гопе / Бока р 27 
/аддед АШапсе / $и-Тесй 4 2а Иподца Матсп / бока. 4 37 
Кио’$ ОцезЕ МИ / З!егга 2 20 — Тойа| Согиго! / Бока 6 Е 
Кугапага 11 / \гот 2 25 — (0910г Ипез / батоз 2 22 
Кугапа 1 (гид) / Агат 3 40 — паке Ваше / батоз 1 28 
Ноп Код / Мгом 2 46 Мад Зрасе / Маддох батез 1 22 
ога$ от Мапом / ботагк 6 24 Вегзегскег$ / ЦдуЗой 5 48 
Мадгс Сагре! / ВИтод 1 23 — День рождения / Никита 4 36 
Мадгс Сагрег И / ВиИтод 5 23 Маэстро+ / Елесай 4 35 
Мадгс {пе башегпо / МисгоРгозе 5 27 Сказки на бересте / Луна 3 29 
Мага поп / Випае ЗоН\маге 2 38 Сказка о рыбаке и рыбке / СотрасЕ Воок Риби тд 3 30 
Магапоп || / Випое зоН\маге 5 50 — Троя СО / Троя 5 38 


КЗЕИГРЬ| 


Некоторые.из Ваших 
серьезных конкурентов уже 


используют Ро\ег Масито5В. 
Ы 


Приятных сновидений. 


Ро\ег 
Масюзр 
8100/30 





Они используют мощный Е 5С-процессор. Они работают с программами Макинтоша, РОЗ и \Ап4о\5.* 


Они больше успевают. Возможно, они больше зарабатывают. Подумайте об этом. Позвоните 


978-8001 или 978-6110. Спросите телефон Вашего дилера Арре. Не теряйте время. Арре день 


Ромег Мас!тфозНн уже в Москве. Чего же Вы ждете? 


*Используя программное обеспечение 50 \Ит4ошу"“ фирмы тявта 5оийопу тс 
АррЕе Сотрше', С.15. Москва 103055, 2-й Вышеславцев Пер. д. 17 Тел. 9788001/6110, факс 978-1391. Сделано на компьютере Арые Роше" Масйио5р 
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См Топ мгр для ПК 


Сотиапа & Сопциег М/е$мгоов/ Мот - 
\Магстан |: 14е$ о! а|кие$$ ВИ 77аг 

> Мона! Котва! 3 ет ннегасНие 
МЛпд Соттапдег 1\: Тпе Рисе о! Гиеейот ОчомлЕестотс АМ$ 
Рпашазтадона Зета 
Стизацег: М№о Ветогзе ОнонЕестотс АМ$ 
Гаде То В!аск дернте/Еестотс АМ$ 
Меси\М/агтог 2 АСЗ ТОП 
ВтоГогое ОМонЕесопс АмМ$ 


29 Тпе М№еей Рог $реей ноацёттасклнесиоте диз 6 





Багк Рогсе$ шса$ АИ$/МасРИау 







Виней т Тите Запс\иагу \/004$/0$ 6016 х 
ОаеЧаи$ Епсоищег Меспацеиз Лот 
Муз Вгодегипе 





Й сие 2000 









о годовой подписки на 12 номеров, 150.000 р. 
ачиная с любого номера 1996 года 







›имость годовой подписки на 10 номеров, 120.000 р. 
ная с любого номера 1996 года 














гоимость годовой подписки на 10 номеров, 100.000 р. 
чиная с любого номера 1996 года 


меся СКИДКа 30% 


ько на территории России 





Пожалуйста, заполните отрезную карточку, зачеркните квадраты, соответствующие изданиям, на 
которые Вы хотите подписаться, укажите год и номер издания, начиная с которого Вы хотите получать 
отмеченные издания, и вышлите карточку по адресу: Россия 129223 Москва, Проспект Мира, 
Всероссийский Выставочный Центр, ПОК, ООО "”АНТОНЮК-Консалтинг” вместе с копией документа об 
оплате (квитанция почтового перевода или платежное поручение с отметкой банка). Оплата подписки 
производится почтовым переводом в рублях на р/с № 5467405 в отделении Мосбизнесбанка при ВВЦ, 
МФО 201285. Иногородние подписчики дополнительно указываюткор. счет 474161400 РКЦ ГУ ЦБ РФ 
Е. г.Москвы, МФО 201791, 


и Зе ОРУТ. +... 











— 1% 


Пожалуйста, заполните печатными буквами: 


о ыы 
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^^ “© СМА 


Ф.И.О. (полностью) 








ФИРМА 

















АДРЕС (страна, индекс, нас. пункт, область, улица, домкорп/кв.) 








ТЕЛЕФОН ( А 


Являюсь подписчиком с 19 года 


МИР ПК С СЯ 0 СЕТИ С [9 >С 
С 79 С 
ь 


вы) ХОИСАА А-З 9, рум. > Л. 


! 
| 
| 
ДОЛЖНОСТЬ 
| 


Интелсат Интелсат 
342" 63° 





Телепорт-ТП сегодня Другие земные станции 





Интелсат 
63' 
о Интелсат 
Интелсат ь \ 66’ (УЗАТ) 


Телепорт-ТП завтра 


Выбор очевиден! 


Надежность. Качество. Эффективность. 


Подключение к международной сети Телепорт-ТП из любой точки России. 
Установка станций \УЗАТ для создания ведомственных малоканальных сетей 
на территории России, СНГ и Западной Европы. 


129223 Москва, Россия, Проспект Мира, Всероссийский выставочный центр. 
- Тел. (095) 188-08-56; Факс (095) 182-60-47; Телекс 414819; Телетайп 207761 ТЕПАРК 


